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Denken 
Raten 
Knobeln 
für 
Erwachsene 


r 


Boule 
und Boccia 


Twixt 
Drachen 


Schach dem 
Computer! 


Sie selbst lesen „Spiel“ und wissen, wie- 
viel Spaß und (Ent-) Spannung diese 
Zeitschrift bringt. Es wird Ihnen sicher 
leichtfallen, „Spiel“ weiterzuempfehlen, 
Schicken Sie uns die Adresse eines Ver- 
wandten, Freundes oder Bekannten, der 
„Spiel“ regelmäßig und bequem frei 
Haus beziehen möchte. Das Abonne- 
ment für 12 Ausgaben ist 9 Mark billiger 
als die Einzelhefte. Eine Ersparnis von 
18 Prozent! 

Als Dank erhalten Sie ein „Spiel“-Ge- 
schenk Ihrer Wahl. 

Bitte schneiden Sie den Spiel-Coupon 
aus und senden ihn an: Spiel-Verlag, 
Postfach 10 62 09,2000 Hamburg | 
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DuMont's neues Tangramı von Joost Elffers und . Eines der ältesten Spiele der 
Mike Schuyt. 248 Seiten mit über 690 Legebei- ’elr. Ein Ravensburger Würfelspiel für zwei 
spielen und Auflösungen, Spielteil mit acht farbig Personen. 


„Das Hexenspiel“ von Joost Elffers und Mike 
Schuyt. 208 Seiten mit mehr als tausend Fotos und 
einer Schlinge zum Spielen. 


unterschiedlichen Spielen. 


r . 

Als Dankeschön Spiel-Geschenk-Coupon 
für meine Empfehlung von„Spiel” | An diese Adresse schicken Sie bitte „Spiel“ für min- 
schicken Sie mir bitte: destens 12 Ausgaben, garantiert zum Vorzugspreis 


von DM 3.25 pro Heft. 12 Hefte DM 39,- (Ausland: 
DM 39;+ PortoDM 7,20). Die Lieferung erfolgt frei 
Haus und beginnt mit der nächsten Ausgabe, 


Joost Elffers und Mike Schuyt.| Vornam N 
® DU MONT’S i a 


NEUES TANGRAM 


000000000000000000000000000000000000000 


Straße/Nr. 
Ravensburger 
UR-SPIEL PLZ/ Wohnort 
®) Joost Elffers und Mike Schuyt. Dat 

DAS HEXENSPIEL Sr 

Hanje Spiele Atelier Unterschrift 

TURM 
Das neue Mensch ärgere Dich nicht heißt „Turm“. ee = 
Aus’ dem Hanje Spiele Atelier. Ein Würfelspiel für B: 2 ; 
drei bis vier Personen. Sr u Rn Als Bitte keine Vorauszahlung leisten, Rechnung ab 

sender auf dem Brief der Baer REN: Wichtiger rechtlicher Hinweis: Sie garan- 

ee R tieren mir, daß ich diese Bestellung innerhalb einer 


Woche beim Spii i iftlich wider- 
el-Leser-Service schriftlich wide 
8/9 Hufenskape pP Service schrif 


Spiel: 79 


OOOO0O0OOO Spiel-Inhat OOOOOOOO 


Spiele & Spielen 
Spiel-Wiese 
Twixt 

Boule und Boccia 
Thekenspiele 
Spiel-Kritik 
Papierspielereien 
Tarock 
Spiel-Test 
Taschenrechner- 
Spielereien 
Römerspiele 
Eisenbahnspiele 
Mein Spiel 


Denken & Raten 
Tratschke fragt: 
Wer war's? 

Martin Gardner’s 
Mathemat. Kabinett 
In 15 Schritten 
Denken lernen 
Magische Quadrate 
Original 

& Spiegelbild 
Versrätsel 


Spielzeit 
Eckhead’s Knobelegg 
Wortwirbel 
Scrabble 
Mexicano 
Logicals von 
Zweistein 
Kreuzwort- 
Zahlenrätsel 
Opa's Rätselkiste 
Kreuzworträtsel 
Ist doch logisch” 
Suchworträtsel 
Silbenrätsel 


Wettbewerb 


Krimi-Preisrätsel 


Klassiker 


Go 
Schach 
Bridge 
Skat 


Reportagen 


Schach dem Computer 


Werken 
Drachen 
Kalaha 
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(UEYALIER DES COUPEN 


Tarock: Das schöne alte 

Spiel überlebte die Stürme 

anderer moderner Spiele 
Seite 54 


Wer ein- 
mal Urlaub in Frankreich 
oder Italien gemacht hat, 
weiß, daß dies ein richtiger 
Wertkampfsport ist Seite 22 


Boule und Boccia: 


Rechnereien, 
Münzenschieben, Zigaretten- 


Thekenspiele: 


legen Seite 46 und 47 
Rubriken 

Spiel-Forum 4 
Spiel-Notizen 5 
Spiel-Börse 68 
Lösungen 70 
Findex 72 
Vorschau 73 
Impressum 73 


für mehrere 


für zwei 


de ; Yoiel ı Frumale, 


wir freuen uns jedesmal aufs neue 
über Ihre zahlreichen Zuschriften, Ma- 
nuskripte, Ideen und Spielvorschläge. 
Wir finden es prima, daß Sie uns sagen, 
was Sie gut finden, aber auch, was Ihnen 
nicht gefällt. Sie, unsere „Spiel‘'-Leser, 
haben die Möglichkeit, die Zeitschrift 
selbst mitzugestalten. Weil wir Ihre Anre- 
gungen ernst nehmen, weil wir sie disku- 
tieren und weil wir sie in unser Heft ein- 
beziehen. So wie zum Beispiel folgende 
drei Aspekte. 
e ‚Spiel‘‘ soll nicht nur gelesen werden, 
sondern auch Kontakte schaffen. Durch 
das „Spiel-Forum‘‘ auf Seite 4 oder über 
die ‚‚Spiel-Börse‘‘ auf Seite 68. 
e „Spiel‘‘ untersucht Spiele jetzt noch 
systematischer. Durch die neue Rubrik 
„Spiel-Kritik‘‘ auf Seite 48/49. Oder 
durch die zusammenfassende Beurtei- 
lung am Ende eines großen Artikels. 
e Wer suchet, der wird auch findexen! 
Über den „Findex‘‘ auf Seite 72, zu des- 
sen Gestaltung und Weiterentwicklung 
wir auf Ihre Vorschläge warten. 
Schreiben Sie uns! 
Schreiben Sie uns bitte auch, falls einem 
anderen ‚„Spieler‘‘ (Freunde/Verwandte) 
unser Heft gefällt. Wenn Sie einen neuen 
Abonnenten gewinnen, erhalten Sie na- 
türlich auch ein Spiel gratis. Einfach nur 
den Coupon auf der linken Seite aus- 
schneiden und abschicken. Dankeschön. 


Mit freundlichen Grüßen, 
Ihre „Spiel‘‘-Redaktion 


Spiele zum Sofortspielen 


Groschen ausräuchern 47 


Wortwirbel 


Scrabble 


Mexicano 


Hex (Papierspiel) 


Wasserbombe 


Seite 


|. Mogeln (Taschenrechner) 60 


OOOOODOOOSpiel-ForumOOOOOOOO 


Kommunikation fördern 


„Spiel‘* ist eine der wenigen 
Zeitschriften, die man nicht 
nach einmaligem Durchlesen 
in den Papierkorb wirft. Der 
inhaltliche Aufbau gefällt 
mir ausgezeichnet. Überaus 
wichtig finde ich es, daß die 
Vorschläge zur Veröffentli- 
chung von Partyspielen und 
Spielen mit Kindern und 
Schülern unterstützt und 
ausgebaut werden. Ihre Zeit- 
schrift sollte nicht nur der 
Einmann-Unterhaltung die- 
nen, sondern die sinnvolle 
Kommunikation der Men- 
schen untereinander fördern. 
Gerhard Schlundt 

Coburg 


Suchworträtsel 


Also ich muß mich schon 
wundern! Ich habe ‚Spiel‘* 
4/5 gekauft und es genau ge- 
lesen. Sie schreiben, Sie wol- 
len keine Fehler mehr ma- 
chen! Im Suchworträtsel 
aber entdecke ich, daß oben 
eine Reihe zu viel ist und die 
4. Reihe von unten fehlt. An 
Ihrer Stelle würde ich mich 
schämen. Lesen Sie sich Ihr 
nächstes „Spiel“ besser 
durch, bevor Sie es drucken. 
In der Hoffnung, daß Sie 
sich nun wirklich bessern. 
Silke Mai (9 Jahre) 
Groß-Zimmern 


Liebe Silke, wir schämen uns nicht nur, 
sondern wir haben auch etwas getan: Seit 
dem Hefı 6/7 übernehmen wir das Such- 
worträtsel so, wie es uns die Agentur lie- 
fert, und serzen es nicht mehr neu, Da- 
durch kann unser Setzer keine Fehler 
mehr machen 

Die Redaktion 


Eine kleine Spielparty 


Als begeisterter Spielfanati- 
ker (Spielerfinder, Spielfor- 
scher, Spieler) habe ich mir 


einige Gedanken zu Ihrer 
Zeitschrift gemacht. 
Zwei- bis dreimal im Jahr 


mache ich mit meinen Freun- 
den eine kleine „Spiel-Par- 
ty‘‘. Für diese Party fertige 
ich einen genauen Spielplan 
an. Wichtig ist mir dabei, eine 
gute Mischung zu finden: 
schnelle Spiele, lustige Spie- 
le, Denkspiele, kleine 


A 


Sketche, Ulkspiele, Zauber- 
tricks, Psycho-Spiele und so 
weiter. Eine Spiel-Party ge- 
lingt meiner Meinung nach 
nur dann, wenn sie vorher 
gut geplant wurde. 

Hier eine Party-Spiel-Idee: 
Jeder Gast bekommt eine Fo- 
tokopie von einem großen 
Labyrinth aus dem „‚Spiel’'- 
Heft. Wer findet den richti- 
gen Weg zuerst? Der Sieger 
bekommt, wie bei allen Par- 
ty-Gewinnspielen, einen klei- 
nen Preis. Die Gewinne soll- 
ten nicht teuer, aber originell 
sein. Einfache Gebrauchsge- 
genstände können hübsch 
verändert werden, zum Bei- 
spiel eine Wäscheklammer in 
Goldfarbe anstreichen oder 
mit einem Kärtchen ‚Wäsche- 
halter für Snobs‘* versehen. 
Manuela Roigk 

Berlin 19 


Manuela ist unsere aktıvste Leserin. In 
zwei Briefen mit über 30 Seiten gab sıe 
uns eine Fülle von Kritik sowie Anregun- 
gen und Spielvorschlägen, die wır zum 
Teil bereits ın unser Programm aufge- 
nommen haben. Vielen Dank, Manuela! 
Die Redaktion 


Launige Ideenrunde 


„Spiel“ ist die launigste 
Ideenrunde, die es zur Zeit 
gibt! Kurz: „Spiel“ ist super! 


SEIT EEE 

U D A 

P E U 

E E N 

RUNDE 
Volker Schumacher 
Lübeck | 


Neues über Mah-Jongg 


Ihr Artikel über das Mah- 
Jongg-Spiel war für mich eine 
Bereicherung. Obwohl ich 
dieses Spiel schon seit eini- 
gen Jahren regelmäßig spiele 
und sowohl aus Büchern wie 
auch in Hongkong einiges 
darüber erfahren habe, konn- 
te ich Ihrem Beitrag doch 
sehr viele interessante Neu- 
igkeiten entnehmen. Als 
Spielanleitung kann ich übri- 
gens das ausgezeichnete 
Buch von Eleanor Noss 
Whitney „A  Mah-Jongg 
Handbook‘ (Charles E. 
Tuttle Company) empfehlen. 


Neben Mah-Jongg und chine- 
sischem Schach ist in Hong- 
kong ein drittes Spiel sehr 
verbreitet, nämlich Tin 
Kow*‘. Es wird von vier Per- 
sonen mit chinesischen Do- 
minosteinen gespielt. Kön- 
nen Sie mir mitteilen, wo ich 
die Regeln dazu erfahre? 
Axel Schmale 

Hamburg 60 


Wer kennt „Tin Kow und dessen Re- 
geln? Wır freuen uns auf Ihre Zuschrift. 
Die Redaktion 


Die Wahrsagerin 


In Heft 4/5 Seite 27 haben 
Sie das Papierspiel „Vor der 
Himmelstür‘“ beschrieben. 
Ich kenne ein ähnliches, das 
im letzten Krieg im Ausland 
die Runde machte. (Das Pa- 
pier wird gefaltet, wie in den 
Punkten I bis 4 unserer Pa- 
pierspielerei, aber dann in 
vier Teile geschnitten.) 


..unnun 


Leon -.------- 


Hitler kommt zu einer engli- 
schen Wahrsagerin und 
fragt, was aus Deutschland 
werden wird. Aus den Teilen 
I und 2 formt sie das Wort 
„Hell’“. 

Hitler: Woran mag das |lie- 
gen? Wahrsagerin: Sie haben 
das falsche Zeichen genom- 
men. (Aus dem 3. Abschnitt 
läßt sich ein Hakenkreuz bil- 
den.) 

Hitler: Welches Zeichen hät- 
te ich denn nehmen sollen? 
Die Wahrsagerin entfaltet 
den 4. Abschnitt zu einem 
Kreuz. 

Arie Knepper 

Neustadta. Rbge. 


Immer interessanter 


Nun habe ich das April/Mai- 
Heft gründlich studiert, es 
sehr interessant gefunden 
und bleibe also bei dem 
Abonnement. Sicherlich wird 


die Beschäftigung mit 
„Spiel‘‘ von Heft zu Heft in- 
teressanter, weil immer neue 
Spiele vorgestellt werden. 
Zum „Acht-Damen’'- 
Schachproblem gibt es übri- 
gens wesentlich mehr als die 
von Ihnen angegebenen 
zwölf Lösungen. Es sind ins- 
gesamt 92 Lösungen! 
Eberhard Kunze 
Landsberg/Lech 


Es gibt tarsächlich nur zwölf Lösungen. 
Die anderen 80 entstehen durch Drehun- 
gen und Spiegelungen dieser zwölf. 
Jedes Muster kann nämlich dreimal ge- 
dreht und jeweils einmal gespiegelt wer- 
den. Für jedes Muster gibt es acht Va- 
rianten, mit Ausnahme des Musters Nr. 
9: Beı diesem sind die Damen so regel- 
mäßig angeordnet, daß es nur einmal um 
90 Grad gedreht werden kann 

Die Redaktion 


Professional publication 


I am most impressed by 
„Spiel“. It looks like a very 
professional publication and 
I hope it sells sufficiently 
well to be viable. I have one 
complaint! In issue 3 you 
present my game „Aggres- 
sion‘ without giving me a 


credit, or mentioning Ihe 
source. 

Eric Solomon 

London 


Der bekannte Spielerfinder Eric Solomon 
ist der Autor des Paper-and-pencil-ga- 
mes „Aggression‘, veröffentlicht bei 
Thomas Nelson and Sons Ltd. 

Die Redaktion 


Nicht ausgewogen 
Im Heft 6/7 bringen Sie 
„Mein Spiel‘‘ von Dieter 
Lidl. Grundsätzlich ist der 
„Weiße Hai'' eine originelle 
Spielidee, aber das Spiel ist 
nicht ausgewogen. So kann 
der Hai, der ja vorwärts und 
rückwärts ziehen darf, leicht 
den roten Feldern (Harpu- 
nen) entgehen. Die Schwim- 
mer bewegen sich viel zu lan- 
ge auf dem Land. Außerdem 
hat der braune Schwimmer 
einen längeren Weg durch 
das Wasser als der grüne 
Schwimmer. Vielleicht sollte 
man Inseln, Schiffe, zu ber- 
gende Schätze und ähnliches 
in das Spiel einbeziehen. 

Max Eisele 

Salzburg E 
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OOO0O000 Spiel-Notizen OOOOOOO 


Super Bertha 


Der größte Spielautomat 
der Welt steht in Reno im 
US-Bundesstaat Nevada. 
Die „Super Bertha‘ ist 1,80 
Meter hoch und drei Meter 
lang. Ein Elektromotor treibt 
den Automaten an. Höchst- 
gewinn ist eine Million Dollar 
(die allerdings in Münzen 
ausbezahlt werden); den Ver- 
lusten sind keine Grenzen ge- 
setzt. 


Weltrekord 
im Schoßsitzen 


Im Rahmen der Aktion 
„Spiel mit!‘* des Deutschen 


Sportbundes trafen sich über 


fünfzigtausend Spielbegei- 
sterte beim Berliner Spiel- 
fest. Unter der Leitung von 
Frank Elstner wurde ein neu- 
er offizieller Weltrekord im 
Schoßsitzen aufgestellt. 
3500 Menschen stellten ihn 


auf, indem sie ein großes 
„B'" (für „Berlin‘‘) bildeten. 
Die Amerikaner wollen aber 
nicht ruhen. Der ‚Erfinder‘ 
der „New Games‘‘, John 
O'’Connell, meint, einen end- 
gültigen Weltrekord gibt es 
erst, wenn alle Menschen un- 
seres Planeten einander auf 
dem Schoße sitzen ... 


233mal... 


David Parchment, 35jähri- 
ger Fallschirmspringer aus 
Großbritannien, hat nach ei- 
genen Angaben einen neuen 
Weltrekord aufgestellt. 233- 
mal ließ er sich innerhalb von 
24 Stunden aus drei ver- 
schiedenen Flugzeugen fal- 
len, um mit insgesamt 35 
Fallschirmen gen Erde zu se- 
In. 1972 hatte es der Kana- 
ier Jean Pierre Blanchet im 
eichen Zeitraum nur auf 
32 Sprünge gebracht. 


Y 


[«) 


va 2.0 


Eine Wurst 
so lang wie ein 
Mercedes 600 


Attraktion auf dem dies- 


jährigen Wettbewerb für das 


„Guiness Book of Records‘ 
war ein Hot Dog, sechs Me- 
ter lang, 1,20 Meter breit. 
Fünfzig Leute könnten sich 
an ihm satt essen. 


Franz Alt 
als Zauberer 


Seit seiner Studienzeit hat 
Franz Alt, 40, ein Hobby: 
China. Deshalb verbrachte 
der Moderator des TV-Maga- 
zins „Report‘‘ vor acht Wo- 
chen seinen Urlaub in der 
Volksrepublik. Daß Brigitte 
Alt, seine Frau, dabei einen 
Film drehen konnte, ver- 
dankt sie Franz Alts zweitem 
Hobby: der Zauberei. 


„Die Chinesen sind vor 


der Kamera im allgemeinen 
ziemlich scheu‘‘, erzählt 
Franz Alt, der unter dem Na- 
men Francesco Altini noch 
heute gelegentlich als Magier 
auftritt. „Ich hatte deshalb 
immer ein paar Fingerhüte, 
Münzen und Schnüre in der 
Tasche. Mit denen habe ich 
dann gezaubert und die At- 
mosphäre gelockert. Für 
Zauberei sind die Chinesen 
noch mehr zu begeistern als 
für den Marxismus.“* 


Spielerausschluß 


Ein Weltrekord im Spie- 
lerausschluß wurde im Okto- 
ber 1975 beim Fußball-Län- 
derspiel Uruguay-Chile auf- 
gestellt, als der Schiedsrich- 
ter Sergio Vasquez 19 Spie- 
ler vom Platz schickte. Als 
nur noch drei Spieler übrig- 
blieben, wurde die Partie 
schließlich zehn Minuten vor 
Schluß abgebrochen. D 


Billard für die 


ganze Familie 


z. B. Pooltisch ‚‚Frisco‘‘. 


Spielfläche 162 x 81 cm. 
Komplett mit Queues, Bällen, 
Dreiecken und Kreiden. 

Frei Haus incl. Mwst. DM 


Spiel 819179 


Name 


850; 


An: Beta Heim-Billard Vertrieb 
Holstenstr. 115/117, 2000 Hamburg 50 


Bitte senden Sie mir kostenlos Ihren Farbkatalog. 


Straße 


PLZ 


OOOOOOOOSpiel-Wiese VO OOOOOOO 


Nervenkitzel 


Hersteller Arxon hat sich 
vor allem darauf speziali- 


siert, Aktionsspiele auf den 
Markt zu bringen. Der Ner- 
venkitzel hält, was die Ak- 
tion verspricht. 


Nervenkitzel, Arxon-Spiele, Klöck- 
nerstr. 3,6054 Rodgau, 2 bis 4 Spie- 
ler. Altersangabe laut Hersteller ab 
7 Jahre. Es macht aber auch Er- 
wachsenen großen Spaß. Preis: 

ca. DM 27,90 


An einem Kunststoffge- 
rüst hängt ein halbes Dut- 
zend Plastikanker, auf de- 
ren Querbalken dicke, 
schwere Kugeln stecken. 
Durch sein Gewicht hängt 
der Kugelhaufen dicht und 
bildet ein Nest. 

Bei Spielbeginn bekommt 
jeder der bis zu vier Spieler 
acht weitere Kugeln und ein 
Stäbchen. Jede Kugel ist an- 
gebohrt und wird auf das 
Stäbchen gesteckt. Diese 
wacklige Fracht muß in das 
Kugelnest gebracht werden. 
Ganz vorsichtig natürlich, 
denn sonst plumpst die eige- 
ne Kugel - und wenn man 
Pech hat, noch ein Schwung 
weiterer Kugeln - hinterher. 
Alles, was herunterfällt, muß 
der Spieler an sich nehmen. 
Das Ziel des Spiels ist es, als 
erster alle Kugeln loszuwer- 
den. Wichtig hierbei: Eine 
ganz ruhige Hand! 


Zone X 


Invicta, ein britischer Her- 
steller, bringt immer wieder 
recht originelle Spielideen 
auf den Markt. Bei Zone X 
geht es darum, den Schnitt- 
punkt zweier Linien zu fin- 
den. Ein Spieler malt mit ei- 
nem Fettstift zwei wild ge- 
schlungene Linien, die sich 
einmal überschneiden dür- 
fen, auf ein kleines Täfel- 
chen, das der Gegenspieler 
nicht zu Gesicht bekommt. 
Die vier durch die Aufteilung 
entstandenen Felder werden 
mit Farben bezeichnet. 

Der Gegenspieler fragt 
nun nach den Koordinaten 
am Spielfeldrand Punkt für 
Punkt ab, bis er den Schnitt- 
punkt gefunden hat. 

. Dann werden die Rollen 
getauscht. Wer zuerst den 
Schnittpunkt vorgab, muß 


nun versuchen, die Markie- 
rungsstecker auf dem Spiel- 
plan unterzubringen - und 
dabei möglichst mit wenigen 
Zügen ans Ziel kommen. 


Zone X, Invicta, Duisburger Str. 22, 
8500 Nürnberg, 2 Spieler, Preis: 
ca. DM 19,30 


Ein originelles Spiel, das 
leider in einer viel zu großen 
Schachtel steckt und sich 
hinter einem monströsen Ti- 
telbildbrimborium versteckt, 
bei dem kein Bezug zum 
Spiel herzustellen ist. 


Becherspiel 


Natürlich lebt ein Spieler- 
finder davon, daß seine Ide- 
en in hoher Auflage auf den 
Markt kommen. Alex Ran- 
dolph allerdings kann es sich 
leisten, ein paar Ideen auch 
einem kleinen Hersteller zu 
überlassen, selbst wenn für 
ihn damit kein überwältigen- 
der Profit verbunden ist. 
Randolph gibt schon seit Jah- 
ren Spiele, bei deren Gestal- 
tung es auf ein ausgeprägtes 
Gefühl für Material, Qualität 
und Design ankommt, an den 
Holzspielwarenhersteller Se- 
lecta, weil er selbst Freude 
daran hat, wie liebevoll und 
perfekt die Spiele dort ange- 
fertigt werden. 

Neu bei Selecta istnun das 
Becherspiel. Unter vierzehn 
gedrechselten Ahornbechern 
werden verschiedene Figu- 
ren versteckt. Wer am Zug 
ist, darf drei Becher hochhe- 
ben. Gleiche Figuren gehö- 
ren ihm. Alle übrigen Figuren 
müssen sich die Mitspieler 
einprägen. 

Ein dreidimensionales Me- 
mory also, gedacht für Vor- 
schulkinder. Origineller Gag 
dabei: Gegen Kinder haben 
Erwachsene kaum eine 
Chance! 


Becherspiel von A. Randolph, Selec- 
ta, Postfach 69, 8011 Kirchseeon, 
Preis: ca. DM 29,80 


Patiencen 


Wer glaubt, Patiencen zu 
legen sei langweilig, kennt si- 
cher die schier unerschöpfli- 
che Fülle von Möglichkeiten 
nicht, mit einem oder zwei 
Sätzen kleiner Kärtchen zu 
spielen. 

Aber woher soll man sich 
Anregung holen? Es gibt nur 
wenige Bücher über das Pa- 
tiencelegen. Und von dem, 
was angeboten wird, ist auch 
nicht alles unbesehen zu ak- 
zeptieren. 


Das große Buch der Patiencen, 

von Edeltraut Martel, 

Keyser'sche Verlagsbuchhandlung 
München, ISBN 3-87405-110-2, 
Preis: DM 42,— 


Um so mehr macht „Das 
große Buch der Patiencen' 
Spaß. 

Wie üblich beginnt das 
Buch mit der Entstehungsge- 
schichte des Spiels. Nun soll- 
te ein kleiner geschichtlicher 
Abriß schon sein - aber 
kurz. Mit zwanzig Seiten ist 
hier alles Notwendige aufge- 
zeigt, und schon taucht man 
in die abenteuerliche Welt 
der kleinen Kärtchen. 

Insgesamtüberachtzig ver- 
schiedene Anleitungen, die 
klar und einfach erklärt, sehr 
ansprechend bebildert und 
nach Schwierigkeitsgrad ge- 
kennzeichnet sind. Da findet 
sich für jeden Geschmack 
und für jedes Temperament 
das richtige Karten-Geduld- 
spiel. 


DOOOOOOOOSBpiel-Wiese VO OOOOOOO 


Mauseloch 


Ein recht skurriles Spiel ist 
das Mauseloch. Bei Mäusen 
denkt man natürlich sofort 
an Käse. Und so spielt sich 
dlas ganze Geschehen folge- 
richtig auf einem Käsebrett- 
chen ab, das als Spielplan be- 
uruckt ist. 

Das Aufhängeloch des 
Brettchens ist das Mause- 


loch. Dort ist die Maus vor 
der Gier der räuberischen 
IKatze sicher. Außerdem 


können sich die Mäuse unter 
lem Tisch, dem Herd oder 
gar dem Waschbecken ver- 
kriechen. Offensichtlich muß 
Jie Katze reichlich fett und 
plump sein, wenn ihr das 
zum Hindernis wird. Sie 
weiß sich allerdings zu hel- 
fen und wirft Minen (!) in sol- 
zhe Verstecke. Gar allerliebst 
ist die notorisch zu erwarten- 
Je Mausefalle geraten: Das 
arme Nagetierchen wird dort 
einfach mit einem mittel- 
schweren Hammer erschla- 
zen. Grausame Welt! 

Nicht genug damit, daß 
man der Katze entfliehen 
muß, auch die anderen Mäu- 
»e machen Jagd auf den er- 
neuteten Käse. 

Eine witzige Idee mit einer 
werblüffend einfachen, aber 
-eichlich verwirrenden Spiel- 
-egel. Jedoch: Was ist für ei- 
Hausmaus schon 


ne arme 
einfach? 


@ 
Wlauseloch, Bezugsquellennachweis 
itber Rainer Schottlaender, Jung- 


wirthstr. 3, 8000 München 40, 2 bis 
NW Spieler, Preis: ca. DM 16,- 


Merlin 


Merlin war ein mächtiger 
und weiser Zauberer, den es 
zumindest heute nicht mehr 
gibt! Dafür aber erschien ein 


Merlin, Parker-Spiele, 
Klöcknerstr. 1,6045 Rodgau, 
Preis: ca. DM 69,- 


elektronischer Zauberer, ein 
richtiger Computer für den 
Hausgebrauch: Merlin. 

In Amerika ist er längst zu 
einem Bombenerfolg gewor- 
den. Hierzulande allerdings 
steckt die Freude an elektro- 
nischen Spielen noch in den 
Kinderschuhen. 

Der kleine, microprozes- 
sor-gesteuerte Apparat kann 
erstaunlich viel. Man kann 
darauf eine Art Mühle spie- 
len, und zwar gegen den 
Rechner. Jeder Taste ist ein 
Ton zugeordnet. Damit läßt 
sich ein Musikstück eingeben 
und beliebig oft abspielen. 
Oder das Gerät spielt eine 
längere Tonfolge ab, die feh- 
lerfrei wiederholt werden 
soll. Gelingt das, so quäkt 
Anerkennung aus dem Laut- 
sprecher. Greift man dane- 
ben, so wird man elektro- 
nisch ausgelacht. Man kann 
Superhirn oder magisches 
Quadrat oder ähnliches da- 
mit spielen. 


es 
Skirrid 

Skirrid ist ein recht amü- 
santes Spiel aus Großbritan- 
nien. Der Spielplan besteht 
aus einem Liniengitter. 
Wahllos und locker sind Zah- 
len darauf verstreut. 

Gespielt wird mit durch- 
sichtigen Plastikformteilen. 
Abwechselnd legen die Spie- 
ler eines der 18 Teile aus ih- 
rem Vorrat auf dem Plan ab. 
Dabei muß immer an dem 
schon bestehenden Gebilde 
weitergebaut werden, das 
damit langsam von der Mitte 
her nach außen wuchert. Die 
Zahlen, die ein ausgelegter 
Stein bedeckt, werden als 
Punkte mitgeschrieben. 

Das Spiel erlaubt elegante 
taktische Möglichkeiten. Ein 
ausgespielter Stein kann bei- 
spielsweise mit der Rückseite 
nach oben gelegt werden. 
Dann blockiert er den Gegen- 
spieler, weil der im nächsten 
Zug nicht an dem blockierten 
Stein weiterbauen darf. 


SKIRRID 


Skirred, Skirred Company, 4, The 


Avenue, Blabv, Leicester, England, 
Preis: ca. DM 25,-, + Porto und 
Verpackung 


Doch Bosheit hat auch ihren 
Preis. Wer blockiert, darf 
sich nur die halbe Punktzahl 
für diesen Zug gutschreiben. 

Skirrid kann auch von 
mehreren Personen und als 
Würfelspiel gespielt werden. 


Intel-Lectric 


Wissen Sie vielleicht, wie 
sich ein Brontosaurus von ei- 
nem Plateosaurus unter- 
scheidet? Wer den Autorei- 
fen erfunden hat? Wie die 
ägyptische Flagge aussieht? 

Kinder lernen das spielend 
mit dem Intel-Lectric. In fast 
schon zu kindgerechter Auf- 
machung sind Menschen, 
Tiere, Maschinen, Naturer- 
scheinungen abgebildet. 

Der Bogen besteht aus ei- 
nem bedruckten Blatt mit ge- 
stanzten Löchern. Darunter 
liegt ein beidseitig mit einem 
stromleitenden Liniennetz 
bedrucktes Blatt. Text und 
zugehöriges Bild sind ver- 
bunden. Der Spieler berührt 
mit einem Finger den ge- 
stanzten Bildpunkt und tippt 
mit einem batteriegeladenen 
Stift auf den entsprechenden 
Text. Stimmt die Zuordnung, 
so leuchtet eine rote Diode 
auf. Da die leitende Verbin- 
dung über den Körper herge- 
stellt wird, braucht man für 
den Stift keine Drähte. Unge- 
fährlich: Gleichstrom 3 Volt. 
Batterien gleich mitbesorgen! 


Intel: Lechric 


Intel-Lectric, Schmidt Spiele, Post- 
Such 40 1749, 8000 München 40, 
Preis: ca. DM 16,95 


OOOOOOOHOSpiel-Wiese VO OOOOOOO 


Die Schul 
der Rechtenden 


Die „Schul der Rechten- 
den‘‘ heißt ein altes Spiel, 
das ein Hamburger Spiele- 
sammler nachdrucken ließ. 

Das Spielprinzip ist so ein- 
fach und inzwischen unzeit- 
gemäß, daß man es heute 
nicht mehr als Spiel ernst 
nehmen darf. Man würfelt 
sich bieder über die Runden, 
wobei man systematisch ver- 
armt. Gewonnen hat, wem es 
wenigstens gelingt, das Ar- 
menhaus am Ende des langen 
Weges durch die Instanzen 
zu erreichen. 

In den Instanzen wird das 
Spiel recht spannend und ak- 
tuell: Der arme Narr, der 
nach seinem Recht sucht, 
sieht sich mit unverschämt 
hohen Gebühren, faulen Ge- 
richtsschreibern, müßigen 
Beamten, noch einmal Ge- 
bühren und Kosten, pflicht- 
vergessenen Advokaten, Fei- 
ertagen und Gerichtsferien 
konfrontiert. 

Ursprünglich war das 
Spiel als Zeitvertreib für die 
Wartenden im Gerichtsge- 
bäude gedacht, „damit die 


Fang den Hut 


Fang den Hut ist im wahr- 
sten Sinne des Wortes ein al- 
ter Hut. Ein Dauerrenner, 
der sich seit fünfzig Jahren 
auf dem Markt halten konn- 
te. Deshalb gibt Ravensbur- 
ger jetzt eine besonders 
preiswerte Jubiläumsausga- 
be heraus. 


Fang den Hut, Otto Maier Verlag, 
Marktstr. 22, 7980 Ravensburg, 
2 bıs 6 Spieler, Preis: ca. DM 9,95 


streitenden Partheyen dar- 
durch eiwa die Gedult nicht 
verliehren oder ihnen das ste- 
ige Übelreden von ihrem 
Gegentheil endlich selbst 
verdrießlich fallen möch- 
te...“ Heute kann es zumin- 
dest ein hübscher, verspielter 
Wandschmuck sein. 

Nachdruck: Die Schul der Rechten- 


den, Peter Lemcke, Schierlingsweg 


7. 2000 Hamburg 53. Preis ca 


Riesen- 
Zauberkarten 


Wer Spaß an der Zauberei 
hat, kennt wahrscheinlich 
Magic Christian, einen inter- 
national erfolgreichen Ma- 
gier. Magic Christian, bür- 
gerlich Christian Stelzel, ist 
als Urheber für die Riesen- 
Zauberkarten verantwort- 
lich. Die Karten sind mehr 
als doppelt so groß als her- 
kömmliche Spielkarten und 
eignen sich vorzüglich für 
Trickvorführungen. 

Das Begleitheft zeigt ein 
paar grundsätzliche Griffe 
und macht mit der Termino- 
logie vertraut. Es folgt eine 
klar und sauber aufgebaute 
Anleitung für ein gutes Dut- 
zend verblüffender und sehr 
wirksamer Tricks, die aller- 
dings geübt sein wollen. 

Wer einen Einstieg in die 
eheimnisvolle Welt der ma- 
ischen Kunst sucht, sollte 
mit einem kleinen, aber er- 
folgversprechenden Reper- 
toire starten, um herauszu- 
finden, ob er auch wirklich 
Spaß an der Materie hat. Die 
übergroßen Zauberkarten 
sind dazu gut geeignet 


g 
g 


Riesen-Zauberkarten, Piatnik, Ver- 
trieb durch F. X. Schmid, Postfach 
326, 8000 München 1, Preis: ca. 
DM 28,- 


Spiele 
für Wartezeiten 


Der Autor dieses Buches 
hat in Spielerkreisen einen 
Purell 
vielen 


Ruf. Peter 
schon seit 


guten 
schreibt 


Spiele für Wartezeiten von Peter Pu- 
rell Otto Maier Verlag Ravensburg 
ISBN 3-473-43025-0, Preis: DM 5,80 


Jahren Spielkritiken und ge- 
hört zu den wenigen profi- 
lierten Spielexperten und 
Spielrezensenten im deutsch- 
sprachigen Raum. Spiel 
brachte in Heft 4/5 seine kri- 
tischen Kommentare zum 
Tipp-Kick-Spiel. 

Nun hat Peter Purell sein 
erstes Spielbuch herausge- 
bracht: Spiele für Wartezei- 
ten. Spiele, die teils improvi- 
siert werden, zu denen man 
wenig Material braucht; 
Spiele, die die Zeit totschla- 
gen, die man allein spielt oder 
die man gegeneinander 
spielt. Der Autor stützt sich 
vor allem auf Spielmaterial, 
das man in Wartezeiten zur 
Hand haben kann, wie Pa- 
pier, Bleistift oder Münzen. 

Rund sechzig Anregungen 
und Ideen, manchmal auch 


Denksportaufgaben und 
Kopfnüsse enthält dieses 
amüsante Taschenbuch. D 


Er war ein Spieler durch 
und durch. Das ganze Leben 
scheint er als ein Spiel aufge- 
faßt zu haben. Immer von 
neuem versuchte er, mit 
möglichst geringem Einsatz 
möglichst viel zu gewinnen. 

Als junger Offizier ver- 
spielte er am Roulettetisch 
gewaltige Summen, ohne 
Rücksicht darauf, ob er über- 
haupt in der Lage war, seine 
Spielschulden aus eigener 
Tasche zu begleichen. Er 
dachte an die Schulden erst, 
wenn es zu spät war; anfangs 
meinte er immer, mit Gewinn 
davonzukommen. 

Für die Schulden ließ er 
seinen Vater aufkommen. 
Kein Wunder, daß der Vater, 
der zwar recht wohlhabend 
war, manchmal fast verzwei- 
felte, zumal der Sohn keiner- 
lei Bedenken hatte, auf ver- 
schiedene Güter des Vaters 
- ja, sogar auf ganz fremde 
Güter -— Geld aufzunehmen. 
So heißt es in einem Brief, in 
dem der Vater vor den Ma- 
chenschaften des Sohnes, die 
eigentlich schon Betrug wa- 
ren, warnte: „Mein Sohn er- 
laubt sich alles, um zu Geld 
zu kommen; er hat nicht al- 
lein Güter, die mir gehören, 
sondern auch einige, die mir 
nicht gehören, verpfändet.' 

Zu jener Zeit war der Sohn 
noch gar nicht mündig, und 
deswegen mußte der Vater 


für seine Schulden immer 
wieder aufkommen. Der 
Sohn aber tröstete sich: 


„Vielleicht stoße ich irgend- 
wo in der Welt auf ein unver- 
hofftes Glück, das ich, wenn 
ich inM ... sitze, nicht finden 
kann - die Schicksale deı 
Menschen sind so sonderbar, 
wenn sie weit herumkom- 


men. Ich habe selbst schon 
einige Personen kennenge- 


lernt, die ohne einen Pfennig 
in der Tasche ihr Vaterland 
verließen und jetzt reiche 
Leute sind. Falls ich nicht 
durchkomme, so werde ich, 
als letzte Zuflucht, mich mei- 
nem guten Vater in die Arme 
werfen. Vielleicht aber ist 
mir das Glück günstig, und 
der Gedanke, einmal unver- 
mutet meines Vaters eigene 
Lage verbessern zu können, 
macht mich heiterer, als ich 
wahrlich seit langer Zeit ge- 
wesen bin.‘ 
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Tratschke fragt: 
Wer war’s? 


In seinen Briefen beteuer- 
te er ständig, sich künftig ein- 
schränken zu wollen. Aber 
daraus wurde nichts. Denn 
außer dem Roulette hatte er 
noch andere teure Hobbys, 
die seinem Vater ein Vermö- 
gen kosteten. So zum Bei- 
spiel Pferde und elegante 
Wagen, Reisen, Frauen, Di- 
nieren und Kleider nach 
neuester Mode. Diese Hob- 
bys behielt er sein Leben 
lang. Aber es kamen noch an- 
derere hinzu, die noch weit- 
aus kostspieliger waren, 
kostspieliger als sein Spiel- 
trieb. So seine Leidenschaft 
zu bauen und - wie er es 
nannte - seine Gärtnerei, die 


in Wahrheit darin bestand, 
riesige Parks anlegen zu 


lassen. 

Im Alter von 31 Jahren 
heiratete er eine neun Jahre 
ältere Frau. Sie war geschie- 
den, nicht unvermögend, hat- 
te eine bereits erwachsene 
Tochter und eine sehr gut 
aussehende Pflegetochter. In 
diese verliebte er sich nach 


kurzer Zeit, was er seiner 
Frau keineswegs verheim- 
lichte. „Wie schade ist es, 


daß wir nicht in der Türkei 
leben‘‘, schrieb er ihr, „ich 


nähme euch beide, und mein 
Zaudern hörte dann wenig- 
stens auf ...‘* 

Denn nicht unbedeutend 
war ihm das Vermögen sei- 
ner Frau und mehr noch die 
zu erwartende Erbschaft; sie 
war die Tochter eines reichen 
Staatsbeamten. Aus ihrem 
Vermögen wurde ein großer 
Teil seiner Schulden bezahlt. 
Und auch das Geld für seine 
gärtnerischen Anlagen erhielt 
er von seiner Frau. Aber da 
sie vom selben Menschen- 
schlag war wie er, nämlich 
gern verschwenderisch lebte, 
war bald kein Geld mehr da. 
Jedoch glaubten beide an ei- 
ne bessere Zukunft, das 
heißt, sie spekulierten auf die 
große Erbschaft. 

Als dann ihr Vater starb, 
gab es ein böses Erwachen. 
Da stellte sich nämlich her- 
aus, daß von dem Erbe 
nichts mehr da war. Der Va- 
ter war noch höher verschul- 
det gewesen als sein ver- 
schwenderischer Schwieger- 
sohn. Und dieser schrieb 
nun: „Trübe Wolken verdun- 
keln unseren Horizont, und 
es hilft nichts, die Augen vor 
ihnen zu verschließen.“ 

Doch hatte seine Frau, de- 


ren Schmuck längst verkauft 
war, eine Idee, wie sie beide 
aus der finanziellen Misere 
herauskommen könnten. 
Und zwar schlug sie ihm die 
Scheidung vor, allerdings nur 
zum Schein; das heißt, sie 
sollten sich zwar juristisch 
scheiden lassen, in Wahrheit 
aber weiterhin „‚unlösbar 
verbunden‘* bleiben. Er kön- 
ne dann, meinte sie, nach 
England reisen und dort eine 
reiche Frau heiraten und sich 
auf diese Weise sanieren. 

Er nahm diesen seltsamen 
Vorschlag an. Sie ließen sich 
also scheiden. Dann fuhr 
er wirklich nach England, wo 
er drei Jahre lang von Stadt 
zu Stadt und von Schloß zu 
Schloß reiste, Hunderte von 
Empfängen mitmachte, zu 
denen ihm allein sein Name 
Zutritt verschaffte. Seine un- 
ermüdlichen Versuche, auf 
diese Weise eine reiche Erbin 
zu finden, hatte er seiner ge- 
schiedenen Frau in Briefen 
genau beschrieben: wie er 
sich anzog, sich das Haar 
färbte, was über ihn in den 
Zeitungen stand und was die 
Frauen zu ihm sagten. 

Man nannte ihn schließ- 
lich nur noch den „Glücksjä- 
ger‘‘. Aber das Glück fand er 
nicht. Eine Engländerin 
nannte ihm den Grund: 
„Mein lieber Fürst, hier fin- 
den Sie keine Frau: denn 


nach unseren Gesetzen ist 
Scheidung nur auf Grund 


von Untreue möglich, eine 
andere wird hier gar nicht an- 
erkannt. Ein englisches Mäd- 
chen würde sich in solcher 
zweiten Ehe nur wie eine 
Maitresse vorkommen.'' 
Dennoch brachte ihm die 
Reise nach England am Ende 
Gewinn, auch finanziellen: 
Die Briefe, die er dort 
schrieb und die er nach sei- 
ner Rückkehr veröffentlich- 
te, machten ihn zu einem der 
meistgelesenen Schriftsteller 
seiner Zeit. So konnte er sei- 
ne Parkanlagen weiterhin mit 
viel Aufwand ausbauen las- 
sen. Durch sie ist sein Name 
bis heute ein Begriff. Außer- 
dem durch ein bestimmtes 
Speise-Eis, das ein Lausitzer 
Konditor ihm oder einem sei- 
ner Verwandten gleichen Na- 
mens als erstem serviert hat. 
Wer war's? Oo 
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MATHEMATISCHES KABINETT 


Henry Ernest Dudeney: 
Englands größter Rätselerfinder 


Seit über zwanzig Jahren 
schreibt Martin Gardner Mo- 
nat für Monat für den „Scien- 
tific-American‘* eine Kolum- 
ne über mathematische Spie- 
le, Rätsel und Paradoxons. 
Einerseits ist seine „‚Unterhal- 
tungsmathematik** reine Ma- 
thematik, unbeeinflußt von 
der Frage nach den verschie- 
denen Anwendungsmöglich- 
keiten, andererseits ist sie 
aber auch angewandte Ma- 
thematik, denn sie entstand 
aus dem allgemein menschli- 
chen Hang zum Spiel. 


Henry Ernest Dudeney 
war Englands bedeutendster 
Erfinder von Rätseln: ja, er 
mag sogar der größte Rätsel- 
erfinder gewesen sein, der je- 
mals lebte. Es gibt heute 
kaum ein Rätselbuch, wel- 
ches nicht Dutzende von bril- 
lanten Problemen enthält, 
die, jedoch meistens ohne ei- 
nen Hinweis auf Dudeney, 
ihren Ursprung in seiner 
schöpferischen und frucht- 
baren Phantasie hatten. 

1857 wurde er in dem eng- 
lischen Dorf Mayfield gebo- 
ren. Er war sechzehn Jahre 
Jünger als Sam Loyd, Ameri- 
kas Rätselgenie. Ich weiß 
nicht, ob sich die beiden 
Männer jemals zu Gesicht 
bekamen, aber Ende des 19. 
Jahrhunderts arbeiteten sie 
zusammen an einer Serie von 
Rätselartikeln für die engli- 
sche Zeitschrift „Tit-Bits’', 
und später tauschten sie 
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Denksportaufgaben für ihre 
Magazine und Zeitungsspal- 
ten aus. Dies erklärt die gro- 
ße Zahl von Duplikationen in 
den von Loyd und Dudeney 
veröffentlichten Schriften. 

Von beiden war Dudeney 
wahrscheinlich der bessere 
Mathematiker. Loyd ver- 
stand es dagegen ausgezeich- 
net, die Öffentlichkeit durch 
selbst erfundene Spiele und 
Reklameneuheiten für sich 
zu gewinnen. Keine von Du- 
deneys Erfindungen besaß 
jemals die weltweite Popu- 
larität von Loyds Fünfzeh- 
ner-Spiel oder seinem soge- 
nannten .„Verschwinde von 
der Erde‘ - Paradoxon, 
welches einen chinesischen 
Krieger spurlos verschwin- 
den läßt. Dagegen war Dude- 
neys Werk mathematisch hö- 
her entwickelt (er bezeichne- 
te einmal ein Bilderrätsel, 
von denen Loyd tausende 
produzierte, als eine „‚ju- 
gendliche Geistlosigkeit, die 
nur das Interesse von 
Schwachsinnigen hervorru- 
fen könne‘‘). Wie Loyd. so 
liebte auch Dudeney es, seine 
Probleme in amüsante Ancek- 
doten zu kleiden. Dudeneys 
sechs Rätselbücher (drei sind 
Werke, die nach seinem Tode 
im Jahre 1931 zusammenge- 
stellt wurden) bleiben un- 
übertroffen auf dem Gebiet 
der Rätselliteratur. 


DAS KURZWAREN- 
HANDLER-PROBLEM 


Dudeneys erstes Buch 
„The Canterbury Puzzles‘ 
wurde 1907 veröffentlicht 


(neu herausgegeben von Do- 
ver Publications, 1958). ,.Ich 
will nicht vorenthalten, auf 
welch einmalige Weise sie 
(die Probleme) in meinen Be- 
sitz kamen‘‘, so schreibt Du- 
deney, „aber ich werde so- 
fort beginnen, ... um meinen 
Lesern die Gelegenheit zu 
geben, sie zu lösen‘. Das so- 
genannte Kurzwarenhänd- 
ler-Problem, welches in die- 
sem Buche zu finden ist, 


stellt Dudeneys beste bisher 


bekannte geometrische Er- 
findung dar. Das Problem 


verlangt, ein gleichseitiges 
Dreieck in vier Teile zu zerle- 
gen, so daß diese, neu ange- 
ordnet, ein Quadrat ergeben. 

Die Abb. I (unten links) 
zeigt, wie die Schnitte auszu- 
führen sind. Man halbiere 
AB in D und BC in E. Man 
verlängere AE nach F, so 
daß EF = EBiist. AF wird in 
G halbiert und dann wird ein 
Kreis um G mit AG als Ra- 
dius geschlagen. EB wird bis 
H verlängert. Um E als Mit- 
telpunkt wird dann ein Kreis 
mit EH als Radius geschla- 
gen, der AC in J schneidet. K 
wird so gewählt, daß JK = 
BE ist. Von D und K fälle 
man die Lote auf EJ, was zu 
den Punkten L und M führt. 
Die vier Flächen können nun 
so angeordnet werden, daß 
ein Quadrat entsteht, wel- 
ches in der Abb. I (unten 
rechts) zu sehen ist. 

Eine bemerkenswerte Ei- 
genschaft dieser Zerteilung 
besteht darin, daß beim An- 
einanderlegen der drei Ecken 
(siehe untere Zeichnung der 
Abb. I) die Flächen eine Ket- 
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te bilden, die, im Uhrzeiger- 
sinn geschlossen, das gegebe- 
ne Dreieck und, im entgegen- 
gesetzten Sinn geschlossen, 
das Quadrat ergibt. Dudeney 
fertigte sich diese Kette‘ 
aus Mahagoni-Holz mit Mes- 
singscharnieren an und be- 
nutzte sie, um das Problem 
vor der Royal Society in 
London im Jahre 1905 zu de- 
monstrieren. 

Gemäß einem Satz, der 
zuerst von dem großen deut- 
schen Mathematiker David 
Hilbert bewiesen wurde, 
kann jedes Vieleck in jedes 
andere Vieleck von gleicher 
Fläche übergeführt werden, 
indem man es in eine endli- 
che Zahl von Flächenstücken 
zerlegt. Der Beweis ist lang, 
aber nicht schwierig. Er be- 
ruht auf den folgenden 
beiden Tatsachen: I. Jedes 
Vieleck kann durch Schnitte 
entlang den Diagonalen in ei- 
ne endliche Zahl von Dreiek- 
ken aufgeteilt werden; 2. je- 
des Dreieck kann in eine end- 
liche Zahl von Flächenstük- 
ken zerschnitten werden, 
welche neu angeordnet ein 
Rechteck mit beliebiger 
Grundseite ergeben. 


Abb. I Dudeneys Zerschneidung eines gleichseitigen Dreiecks 
in vier Teile, die ein Quadrat ergeben 
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Dies bedeutet also, daß 
wir jedes noch so unregelmä- 
Bige Vieleck in ein flächen- 
gleiches Rechteck von vorge- 
gebener Grundseite überfüh- 
ren können, indem wir es ein- 
fach erst in Dreiecke zerle- 
gen, dann diese Dreiecke zu 
Rechtecken mit der vorgege- 
benen Grundseite umbilden 
und schließlich alle Rechtek- 
ke übereinanderlegen. Die so 
entstehende Säule kann dann 
durch die umgekehrte Pro- 
zedur dazu benutzt werden, 
ein beliebiges anderes Viel- 
eck von gleicher Fläche wie 
das ursprüngliche Vieleck 
herzustellen. 

Eigenartigerweise gibt es 
keinen analogen Satz für 
Vielflächner (Körper, die 
von ebenen Vielecken be- 
erenzt sind). Es existiert kei- 
ne allgemeine Methode, ei- 
nen Vielflächner durch ebene 
Schnitte so aufzuschneiden, 
daß die entstehenden 
Schnittkörper, neu angeord- 


net, einen beliebigen anderen 
Vielflächner 
mens ergeben, 


gleichen Volu- 
obwohl dies 
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natürlich für einige Spezial- 
fälle möglich ist. Die Hoff- 
nung, eine solche allgemeine 
Methode zu finden, wurde im 
Jahre 1900 hinfällig, als ein 
Beweis für die Unmöglich- 
keit der Aufteilung eines 
Prismas in ein Tetraeder ge- 
funden wurde. 

Obwohl Hilberts Methode 
die Transformation eines 
Vielecks in ein beliebiges an- 
deres Vieleck mit Hilfe von 
endlich vielen Schnitten ge- 
währleistet, kann die Zahl 
der erforderlichen Flächen 
äußerst groß sein. Eine Auf- 
teilung ist natürlich nur dann 
als gekonnt zu bezeichnen 
wenn sie mit der kleinstmög- 
lichen Anzahl von Flächen 
auskommt. Dies ist jedoch 
oftschwer zu entscheiden. 

Dudeney war sehr erfolg- 
reich in dieser eigenartigen 
geometrischen Kunst: oft 
schlug er lang gehaltene Re- 
korde. Beispielsweise waren 
zur Überführung eines regel- 
mäßigen Sechsecks in ein 
Quadrat nur fünf Flächen 
nötig, während ein regelmä- 
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Biges Fünfeck, wie man viele 
Jahre hindurch glaubte, sie- 


ben Teile dazu erforderte. 
Dudeney gelang es, diese 
Zahl auf sechs, den heute 


noch bestehenden Rekord, 
zu reduzieren. Abb. 2 zeigt, 
wie ein Fünfeck durch Dude- 
neys Methode zerlegt werden 
kann. Eine Erklärung dafür, 
wie Dudeney zu seiner Me- 
thode kam, findet der interes- 
sierte Leser in seiner Schrift: 


Abb.2 
Verwandlung eines 
Fünfecks in ein 
Ouadrat 


„Amusements in Mathema- 
tics°“ 1917, (neu herausgege- 
ben von Dover Publications, 
1958). 

SPINNE UND FLIEGE 

Dudeneys bekanntestes 
Rätsel von der Spinne und 
der Fliege ist ein elementa- 
res, aber schönes geodäti- 
sches Problem. Es erschien 
zuerst in einer englischen 
Zeitung im Jahre 1903, er- 


35 Mensch-da sitzt ein Elefant i im Teich! 33 
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" Wertscheiun 
n für ein Spielführer- Exemplar 

t „Spearitus und seine Abenteuer 
» 1 im Spear- Spiele-Land“ mit _ 

! großem Preisausschreiben! \ 
(Ausschneiden und im 
Spielwarengeschäft 

oder Kaufhaus 


Klingen Ihre Urlaubs- 
erlebnisse nicht auch 
manchmal wie Jäger- 
latein? Was da so 
alles los war! 

Wenn Sie vorher 
schon an alles ge- 
dacht und vielleicht 
sogar den Petrus be- 
stochen haben, so ab 
und zu gibt’s trotz- 
dem Langeweile. 
Dagegen sollten Sie 
eines der lustigen 
Spear-Spiele mit auf 
die Reise nehmen. 
Bei über 150 Spielen 
ist bestimmt was für 
alle dabei. 

Also, liebe Urlaubs- 
freunde, schneidet 
den Coupon aus und 
holt euch im Fach- 
geschäft oder im 
Kaufhaus den bunten 
„Spielführer“ mit 
vielen Spielen, einer 
lustigen Geschichte 
und dem Preisaus- 
schreiben mit 
sicheren Gewinn- 
chancen! 


Die Spielmacher. 


Spear-Spiele GmbH 
Höfener Straße 87-91 
8500 Nümberg 
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12 Fuß 


weckte aber kein öffentliches 
Interesse, bis es zwei Jahre 
später in der Londoner Zei- 
tung „Daily Mail’ abge- 
druckt wurde. Ein rechtecki- 
ger Raum habe die in Abb. 3 
angegebenen Dimensionen. 
Eine Spinne befindet sich in 
der Mitte der Seitenwand, ein 
Fuß unterhalb der Decke. In 
der Mitte der gegenüberlie- 
genden Wand, ein Fuß über 
dem Fußboden, sitzt eine 
Fliege. Sie ist vor Angst so 
gelähmt, daß sie sich nicht 
bewegt. Welches isı der kür- 
zeste Weg und wieviel muß 
die Spinne zurücklegen, um 
die Fliege zu erreichen? Das 
Problem wird am besten so 
gelöst, indem man Wände 
und Decke des Raumes flach 
auseinanderfaltet und eine 
gerade Linie von der Spinne 
zur Fliege zieht. Da es jedoch 
verschiedene Möglichkeiten 
gibt, den Raum flach auszu- 
breiten, ist das Problem doch 
nicht so einfach, wie es zu- 
erst erscheinen mag. 

Eine erwähnenswerte Ab- 
änderung von Dudeneys 
Problem ..Spinne und Fliege‘* 
ist in Maurice Kraitchiks 
Buch ‚‚Mathematical Recrea- 
tions‘' (Dover Publications, 
1953) auf Seite 17 zu lesen. 
Acht Spinnen starten an ei- 
nem Punkt, der 80 Zoll über 
der Mitte der einen Seiten- 
wand eines quaderförmigen 
Zimmers gelegen ist. Sie be- 
nutzen acht verschiedene 
Wege, um eine Fliege zu er- 
reichen, die sich 80 Zoll un- 
terhalb der Mitte der gegen- 
überliegenden Wand befin- 
det. Jede Spinne hat eine Ge- 
schwindigkeit von 0,65 Mei- 
len in der Stunde (] Meile = 
63 359,45 Zoll) und nach 
625/11 Sekunden kommen alle 
Spinnen gleichzeitig bei der 
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30 Fuß 
Abb.3 Die Spinne und die Fliege 


Fliege an. Welche Ausdeh- 
nungen hat das Zimmer? 


FLIEGE UND HONIG 


Ein weniger bekanntes, 
aber ähnliches geodätisches 
Problem ist in Dudeneys 
„Modern Puzzles‘ (erschie- 
nen 1926) zu finden. Es be- 
schäftigt sich mit dem in 
Abb. 4 dargestellten Glaszy- 
linder. Er ist vier Zentimeter 
hoch und hat einen Umfang 
von sechs Zentimeter. Auf 
der Innenseite, ein Zentime- 
ter unter dem Rand, ist ein 
Tropfen Honig. Auf der 
Außenseite, ein Zentimeter 
über dem Boden und genau 
dem Tropfen gegenüber, sitzt 
eine Fliege. Welches ist der 
kürzeste Weg, den die Fliege 
zu krabbeln hat, um den Ho- 
nigtropfen zu erreichen, und 
wie weit krabbelt sie? 


Honig 


Fliege 


Abb.4 Die Fliege und der 


Honig 


Es ist vielleicht interessant 
zu erwähnen, daß Dudeney 
oft, obwohl er wenig mit To- 
pologie vertraut war (es sei 
denn mit ihren Grundkennt- 
nissen), einfallsreiche topolo- 
gische Tricks anwandte, um 
verschiedene Probleme zu lö- 
sen. Er bezeichnete seine 


Methode als Knopf- und 
Schnur-Methode. Ein typi- 
sches Beispiel ist die Anwen- 
dung dieser Methode auf ein 
klassisches Schachproblem, 
welches in Abb. 5 gezeigt 
wird. Wie können die weißen 
Springer ihre Plätze mit den 
schwarzen Springern in der 
kleinstmöglichen Anzahl von 
Zügen vertauschen? 


Abb. 5 
Schnur-Methode 


Die Knopf- und 


Die acht Außenfelder er- 
setzen wir durch numerierte 
Knöpfe (mittlere Abb. 5) und 
ziehen Linien, um alle nur 
möglichen Züge der vier 
Springer anzudeuten. Be- 
trachten wir diese Linien als 
Schnüre, welche die Knöpfe 
verbinden, so leuchtet es ein, 
daß wir das Band zu einem 
Kreis öffnen können (untere 
Abb. 5), ohne die topologi- 
sche Struktur der Elemente 
und ihrer Verbindungen zu 
zerstören. Wir sehen sofort, 
daß wir nur die Springer in 
beliebiger Richtung um den 
Kreis zu führen haben, bis 
sie vertauscht sind, wobei 
wir die einzelnen Züge notie- 
ren, um sie auf dem Schach- 


brett nachziehen zu können. 
So wird ein Problem, welches 
zuerst schr schwierig er- 
schien, kinderleicht. 

Von Dudeneys vielen zah- 
lentheoretischen Problemen 
ist das vielleicht am schwer- 
sten zu lösende Problem die 
Frage, die von dem Physik- 
doktor in den „.Canterbury 
Puzzles’‘ gestellt wird. Der 
Doktor stellte zwei kugelför- 
mige Glasgefäße her: Das ei- 
ne Gefäß hatte einen Um- 
fang von I Fuß, das andere 
einen von ? Fuß. 

„Ich möchte‘, sagt der 
Doktor, „die genauen Maße 
zweier anderer Gefäße ha- 
ben, die zwar von gleicher 
Gestalt, aber unterschiedli- 
cher Größe sind, so daß bei- 
de zusammen genausoviel 
Flüssigkeit enthalten, wie die 
beiden von mir bereits herge- 
stellten.“ 

Da sich die Volumina ähn- 
licher Körper so verhalten, 
wie die Kuben der entspre- 
chenden Längen, so läßt sich 
das Problem auf das dio- 
phantische Problem zurück- 
führen, zwei von | und 2 ver- 
schiedene rationale Zahlen 
zu finden, deren Kuben zu- 
sammen neun ergeben. Beide 
Zahlen sind natürliche Brü- 
che: 

415280564497 
348671682660 
und 


676702467503 
348671682660 


Diese Brüche haben Nen- 
ner, die kleiner sind als alle 
vorher veröffentlichten. An- 
gesichts der Tatsache, daß 
Dudeney ohne ein Elektro- 
nengehirn arbeitete, ist sein 
Werk bewundernswert. Le- 
ser, die an derartigen Rätseln 
Freude haben, können ein- 
mal versuchen, zwei Brüche 
zu finden, deren Kuben ad- 
diert sechs ergeben. Ein ‚‚Be- 
weis‘‘, der im 19. Jahrhun- 
dert von dem französischen 
Mathematiker Adrien Marie 
Legendre veröffentlicht wur- 
de, daß es keine zwei solche 
Brüche geben könne, wurde 
von Dudeney widerlegt, als 
dieser eine Lösung fand, in 
der jeder Bruch nur zwei Zif- 
fern über und unter dem 
Bruchstrich besitzt. =] 
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TW IX T Ein abstraktes 


Spiel mit raffinierter Taktik 


von Tom Werneck 


wird oft als ab- 
Spiel bezeichnet. 
Sicher zu Unrecht, denn 
Schach simuliert eine 
Schlacht, eine Auseinander- 
setzung zwischen zwei Hee- 
ren. Daran ändert nichts, daß 
die Figuren stilisiert wurden. 
Das Ziel von Schach ist es, 
den gegnerischen König zu 
schlagen. 

Wenn nicht mal Schach, 
was ist denn dann ein wirk- 
lich abstraktes Spiel? Und es 
drängt sich gleich die Ant- 
wort auf: Twixt. 


Schach 
straktes 


DAS SPIELPRINZIP 


Das Prinzip ist einfach 
und auch einleuchtend. Es 
geht darum, von gegenüber- 
liegenden Rändern des Spiel- 
feldes eine durchgehende 
Verbindung zu schaffen. 
Spieler A möchte von oben 
nach unten eine durchlaufen- 
de Kette herstellen. Spieler B 
von links nach rechts. 

Der Spielplan selbst ist ei- 
ne Lochplatte aus Kunst- 
stoff. Eingearbeitet sind vier- 
undzwanzig mal vierund- 
zwanzig Löcher. Als Spielfi- 
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guren dienen kleine Türm- 
chen, die in die Löcher ge- 
steckt werden. Jeweils zwei 
solcher Türmchen können 
mit einem Verbindungsstück, 
das aussieht wie ein Schraub- 
schlüssel, aneinander geket- 
tet werden. Es gibt nur eine 
Verbindungsdistanz, nämlich 
die Überbrückung von zwei 
nebeneinanderliegenden Qua- 
draten in der Diagona- 
len (siehe Abb. I, Seite 14). 

Auf dem Schachbrett wür- 
de man das als Rösselsprung 
sehen. Wenn ein Stift auf 
dem Spielplan steht und weit 
genug vom Rand entfernt ist, 
so gibt es acht Positionen für 
den zweiten Stift, die eine zu- 
lässige Verbindung ergeben. 

Die  Verbindungsgabeln 
sind so ausgelegt, daß sie 
sich nicht kreuzen können. 
So kann entweder nur Rot 
seine durchgehende Verbin- 
dung schaffen oder 
Schwarz. 

Damit sind im wesentli- 
chen auch schon die Spielre- 
geln erklärt. Alles weitere ist 
nur noch klärendes Zusatz- 
werk, wie etwa die Regel, 
daß stets nur gleichfarbige 


Stifte mit Verbindungsbrük- 
ken belegt werden dürfen, 
daß ein Spieler jederzeit eige- 
ne Spielelemente entfernen 
darf, wenn er das für richtig 
hält, daß kein Spieler eine 
gegnerische Ziellinie über- 
schreiten darf. 


DIE STARRE KETTE 


Ebenso einfach wie die 
Regeln ist auch das Spiel 
selbst. Zumindest am An- 
fang. Ungeübte Twixt-Spie- 
ler setzen einfach munter 
drauflos und haben ihren 
Spaß daran zu sehen, wie die 
Kette wächst und wächst. 
Ein einfaches Demonstra- 
tionsspiel macht deutlich, 
wie das Ganze abläuft. Die 
ausgefüllten Punkte sind die 
Steine des schwarzen Spie- 
lers, die offenen Kreise die 
des roten. Die Zahlen dane- 
ben geben die Reihenfolge 
an, in der die Steine gesetzt 
wurden. Das Spiel läßt sich 
leicht nachvollziehen, wenn 
man es mit einem roten und 
schwarzen Stift auf Karopa- 
pier zeichnet (siehe Abb. 2, 
Seite 14). 


Nach ein paar Spielrunden 
fallen gewisse Gesetzmäßig- 
keiten auf. Man erkennt zum 
Beispiel Ketten, die sich 
nicht ablenken lassen und die 
zielstrebig auf den Rand zu- 
laufen. In Abb. 3 (Seite 14) 
ist eine solche Kettenent- 
wicklung gezeigt. Schwarz 
hat hier keine Chance, nach 
unten durchzudringen, wäh- 
rend Rot sich den Weg un- 
aufhaltsam zum linken Spiel- 
feldrand bahnt, wo es die Ba- 
sislinie überschreiten kann. 

Doch was wäre gesche- 
hen, wenn Rot seinen ersten 
Suft einen Punkt weiter nach 
rechts gesetzt hätte? Nehmen 
wir an, beide Spieler hätten 
ansonsten gleich gespielt. Die 
Kette, die sich parallel nach 
links unten schient, wäre 
dann um einen Punkt weiter 
nach rechts versetzt unten 
ankommen, und Schwarz 
hätte damit den Durchbruch 
doch noch geschafft. 

Das Interessante an dieser 
Feststellung ist, daß die Aus- 
wirkungen einer solchen klei- 
nen Veränderung, zumindest 
am Anfang, nicht ersichtlich 
sind. Ebenso wäre auch das 
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TWIXT 


Spielverhalten der beiden 
Kontrahenten anders zu be- 
urteilen. In der ursprüngli- 
chen Version war die Vorge- 
hensweise von Schwarz eher 
schwach. denn er hätte nicht 
so viele Züge darauf ver- 
schwenden müssen, einen of- 
fensichtlich sinnlosen Durch- 
bruchsversuch zu starten. 
Gesetzt den Fall, alles würde 
sich ein Loch weiter rechts 
abspielen, so wäre sein Ver- 
halten und Vorgehen richtig, 
während sich der rote Gegen- 
spieler nicht gerade durch ge- 
konnte Spielweise profiliert 
hätte. 


SICHTLINIEN 


Aus all dem ergibt sich ei- 
ne Gesetzmäßigkeit, die man 
im Laufe des Spiels allenfalls 
ertasten und erfahren kann, 
die aber aus der Spielregel 
selbst nicht ersichtlich ist. Es 
geht um die sogenannten 
Sichtlinien (siehe Abb. 4). 

Die Sichtlinien zeigen. wo 
eine Kette landen wird. 
Twixt-Spieler, die über das 
Stadium blinden Anfangs- 
spiels hinauskommen wollen, 
sollten versuchen. diese 
Sichtlinien auf dem Plan se- 
hen zu lernen, auch wenn sie 
nicht aufgedruckt sind. Die 
Züge, die hier über der Sicht- 
linie B laufen, enden in jedem 
Fall für Rot erfolgreich am 
linken Spielfeldrand. Würde 
die gleiche Kette unterhalb 
der Sichtlinie B laufen, so 
würde sich Schwarz durch- 
setzen und damit den unte- 
ren Spielfeldrand erreichen 
können. 


DER DOPPEL-TWIXT... 


Twixt ist aber noch mit 
weiteren Finessen gespickt. 
Da gibt es etwa den Doppel- 
twixt. In Abb. 5 sind die 
Punkte A,B.C.D,E, F und 
G eingezeichnet. Nehmen 
wir an, jeder dieser Punkte 
sei durch einen Stecker auf 
dem Spielplan bereits be- 
setzt. Die Sternchen zeigen 
nun, wo jeweils ein weiterer 
Stein gesetzt werden kann, 
damit eine Verbindung ge- 
schaffen wird. 
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Zwischen A und B gibt es 
nur eine Position, die eine zu- 
lässige Verbindung herstellt. 
Setzt man dort einen Stecker, 
kann von A bis zu dem neuen 
Stift, und von dort weiter zu 
B verbunden werden. 

Zwischen B und C sind 
zwei Sternchen eingezeich- 
net. Der Spieler hat hier die 
Wahl, wie er setzen will: 
zum oberen Sternchen oder 
zum unteren Sternchen. Wie- 
der kann er zwei Verbin- 
dungsgabeln auflegen. Das 
Gleiche gilt zwischen C und 
D, zwischen D und E und 
schließlich zwischen F und 
G. Jeweils stehen zwei ver- 
schiedene Möglichkeiten zur 
Auswahl, einen Stecker zu 
setzen und Verbindungsga- 
belnaufzulegen (siehe Abb.6). 

Mit dieser Technik kann 
man es dem Gegner schwer 
machen, mögliche Verbin- 
dung zu vereiteln. Außerdem 
lassen sich so größere Di- 
stanzen schnell strategisch 
abdecken und sichern. 


-.. WIRDGEKNACKT 


Doch ganz so hoffnungs- 
los, wie sie auf den ersten 
Blick erscheinen, sind solche 
Doppel-Twixt-Positionen 
nicht. Auch gegen diese stra- 
tegischen Möglichkeiten ist 
ein Kraut gewachsen. Am 
leichtesten natürlich gegen 
die Situation AB. Hat 
Schwarz diese Position be- 
setzt, so braucht Rot nur auf 
den einzig möglichen Verbin- 
dungspunkt zu setzen und 
schon ist diese Kette für 
Schwarz vereitelt. Anders 
sieht es allerdings bei den 
echten Doppel-Twixt-Posi- 
tionen aus, bei denen 
Schwarz jeweils aus zwei 
verschiedenen Alternativen 
wählen kann. Auch diese 
Konstellationen lassen sich 
abschranken, doch muß der 
Angriff relativ früh kommen. 
Es muß zumindest ein Suft 
nahe genug an der gefährde- 
ten Stelle stehen, ehe der 
Doppel-Twixt gefüllt wird, 
denn es muß ja eine sperren- 
de Brücke gebaut werden. 


Die ausgefüllten Kreise 
sind die Steine des schwarzen 
Spielers, die offenen Kreise 
die des roten 


Abb. 1 

Schwarz 
Rot Rot 
Abb.2 Schwarz 

Schwarz 
Rot Rot 
Abb.3 Schwarz 
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Schwarz 


Rot 


Abb. 4 


Abb. 5 


Abb. 6 
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Je länger die Kette von un- 
geschlossenen Doppel- 
Twixt-Positionen ist, die ein 
Spieler aufgebaut hat, um so 
stärker scheint er auf den er- 
sten Blick hin zu sein. In 
Wirklichkeit bietet er aber 
um so mehr Angriffsflächen 
für den Gegner, je mehr un- 
gesicherte Stellungen aufge- 
baut sind. 

Nehmen wir an, Rot hat 
die Kombination BC/CD 
hintereinander gesetzt. Die 
schwächste Stelle in dieser 
ER er Dreierkombination ist natür- 
Ar. .O: lich der mittlere Setzstein. 
Schwarz braucht sich nur 
nah genug daneben zu setzen 
und hat nun die Auswahl, un- 
mittelbar links oder rechts 


So läßt sich zum Beispiel 
die Position B C brechen. 


Abb. 7 
Und mit diesem Angriff 


geht man gegen die Stellung 
CDvor. 


Abb. 8 


DE bekämpft man auf neben dem Mittelstein vor- 
folgende Weise: 
' ee 
ee I 
ee = Fee oe en 
a ET ee En 
„* Be ee Te du.m a 


Abb.9 


Da 


Abb. 10 
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was sie unter dem Arm nach Hause tragen. Deshalb bera- 
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Acquire, Wirtschaftsspiel 
für 2-6 Spieler 40,- 


3M, Sportspiele 
in etwas einfacher 
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beizugehen und eine Barriere 
zu errichten, je nachdem auf 
welcher Seite Rot eine der 
beiden  Doppel-Twixt-Öff- 
nungen schließt. 
STRATEGIE 

Genug vom kleinen Stel- 
lungskrieg. Twixt kann man 
nämlich auch anders betrach- 
ten. Schließlich operiert man 
auf einem weitflächigen 
Plan. auf dem sich eine groß- 
räumige Strategie aufbauen 
läßt. Es ist sinnvoll, den Plan 
dazu noch einmal aufzuglie- 
dern. Abb. II zeigt neun Sek- 
toren. die mit den Buchsta- 
ben von A bis J bezeichnet 
sind. 

Wo beginnt man zweck- 
mäßigerweise das Spiel” 
Nehmen wir an. Rot startet 


im Bereich D. Wenn 
Schwarz sich weiträumig 
entfernt in Sektor E breit- 


macht. so ist der Versuch. an 
dieser Stelle durchzustoßen. 
für Rot schon vergeblich. Er 
kann also nur noch über B 
oder H ausweichen. Je deut- 
licher Schwarz von dem Miıt- 
telfeld E aus seine Kette zum 
Rand hin vorwärtstreibt. um 
so dringender wird für Rot 
die Notwendigkeit. einen 
Riegel quer im Sektor H oder 
B vorzutreiben. unabhängig 
davon. ob er ihn bereits mit 
seinem Anfang im D-Gebiet 
verbinden kann. 

Ob eine solche Verbin- 
dung außerdem zweckmäßig 
ist, ist fraglich. denn der dı- 
rekte Weg von B oder H zum 
Rand ist viel kürzer als der 
Umweg über D. Gelingt es 
nun Rot, eine Kette in einem 
dieser Bereiche B oder H 
aufzubauen, so muß 
Schwarz reagieren. B wird 
zunächst durch einen Riegel 
im Feld A oder € abgeschot- 
tet und H entsprechend auf 
G oder). 

Aus alledem ist zu erse- 
hen. daß Twixt nicht nur das 
stumpfe  Aneinanderreihen 
von einzelnen Steinchen seın 
kann, sondern daß man sy- 
stematisch. planvoll und mit 
großflächigem Denken an 
das Spiel gehen muß. wenn 
man Erfolg haben will. Es 
zeigt aber auch. daß mit ei- 
ner relativ kleinen Auswahl 
von grundsätzlichen Mög- 
lichkeiten eine große Band- 
breite immer neuer, reizvol- 
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Schwarz 


Ror Ror 
Abb. 11 Schwarz 
ler Situationen erschlossen sıtzt. wählen. ob er seiner- 


werden kann. Twıxt ist eines 
der Spiele. die sich praktisch 
nie erschöpfen: die immer 
wieder überraschend und 
aufregend sind. 

DIE KUCHENREGEI. 

Da das Grundprinzip so 
einfach ist. lag es nahe, 
Twixt in ein Computerpro- 
gramm zu übersetzen. Und 
dabei fallen natürlich auch 
einige grundsätzliche mathe- 
matische Überlegungen zur 
Struktur des Spieles ab. Laut 
Spielregel hat immer Rot den 
ersten Zug. Bei einem rein 
abstrakten Spiel dieser Arı 
müßte dieser Spieler. unter- 
stellen wir einmal. daß die 
beiden Gegner genau gleich 
stark spielen. einen kleinen 
Vorteil haben. Mathematisch 
bewiesen ist das bisher noch 
nicht. aber der Verdacht liegt 
zumindest nahe. Alex Ran- 
dolph. der Erfinder dieses 
eroßartigen Spiels. sucht 
schon seit langem einen be- 
gabten Mathematiker, der 
ihm diesen Beweis erbringt. 

Ob nun tatsächlich Rot ei- 
nen Vorteil hat oder nicht. seı 
dahingestellt. Allein der Ver- 
dacht genügte aber. um Jen 
Anspruch zu rechtfertigen, 
einen Ausgleich zu schaffen 
Randolph hat dies durch die 
sogenannte Kuchenregel ge- 
schaffen. Danach hat weiter- 
hin Rot den ersten Zug. 
Schwarz allerdings kann, so- 
bald der erste Stein im Feld 


seits mit Rot weıiterspielen 
will und dies als seinen ersten 
Zug betrachtet. oder ob ecı 
bei Schwarz bleiben wıll und 
den zweiten Stein setzt. 

Dieses Prinzip gerechter 
Verteilung eignet sich übri- 
eens nicht nur für Twixt, 
sondern für eine sehr große 
Zahl von strategischen Spie- 
len zum Ausgleich des Vor- 
teils. den der Auftakt bringt. 

GESTALTUNG 

Twıxt war schon einmal ın 
Deutschland auf dem Markt. 
Anfang der 70er Jahre brach- 
te 3M eine brillant aufge- 
machte Serie von Spielen im 
L.exikaformat auf den Markt 
Die Spiele wurden nicht ge- 
stapelt. sondern wie Bücher 
ıns Regal gestellt. Als 3M die 
Serie aufgab, gab es die Spie- 
le für ein paar Jahre nicht 
mehr. Nun hat der Spielher- 
steller Schmidt eine Reihe 
von L.izenzen erhalten und 
bringt eine größere Zahl von 


TWIXT 


Schmidt-Spiel- und 
Freizeit GmbH 

8000 München 40, 
Postfach 40 1749 
Unverbindliche Preıis- 
empfehlung DM 37.- 

2 Spieler 
durchschnittliche Spiel- 
dewer 30 bis 45 Minuten. 


Spielbewertung 


Einfach 


3M-Spielen wieder heraus. 
Die Aufmachung ist im gro- 
Ben und ganzen unverändert, 
wenn auch etwas greller und 
aufdringlicher in den Farb- 
kombinationen. Die aufwen- 
digen Buchschuber sind al- 
lerdings einer einfachen 
Stülpschachtel gewichen. 
Das Spielfeld ist optisch ein 
klein wenig gefälliger gestal- 
tet. zum Beispiel durch abge- 
rundete Kanten. Während 
vorher die vier Quadranten 
des Plans nur durch eine Kle- 
befolie miteinander verbun- 
den waren und einfach wie 
ein Scharnier aufgeklappt 
wurden. hat man sich nun et- 
was Neues ausgedacht: Eine 
Schwäalbenschwanzverbin- 
dung. Durch diese Verbesse- 
rung ist es gelungen, das Zu- 
sammensetzen des Spielplans 
zu einem handwerklichen 
Experimentierstück geraten 
zu lassen. 

Man wird einem Spiel wıe 
Twixt nicht gerecht. wenn 
man beginnt, kleinlich an 
konstruktiven Merkmalen 
des Plans herumzumäkeln. 
Was macht denn Twixt so 
bemerkenswert? Twixt st 
deshalb ein außergewöhnli- 
ches Spiel. weil es in reiner 
Form abstrakt ist. Abstrahie- 
rungen verlieren meist Blut 
und Leben, Frische und Far- 
bigkeit: sie wirken blaß und 
theoretisch. Twixt aber faszi- 
niert immer wieder von neu- 
em, ist spannend, reizt. Neu- 
land zu entdecken. Twixt ist 
von der Grundtendenz her so 
logisch und einfach, daß es 
nicht gekünstelt wirkt. 

Die Regel wird wie selbst- 
verständlich akzeptiert. sie 
muß so sein - nur so Ist sie 
glaubhaft. Das Niveau des 
Spiels wird nicht vom Spiel 
bestimmt. sondern von der 
Qualität der Spieler. 


Komplex 


Spielwert 9 
Originalität 9 
Spielregeln 7 
Aufmachung 6 
Ausstattung 7 
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In 15 Schritten Denken lernen 


Edward de Bono, Mediziner 
und Denkpsychologe aus Cam- 


bridge, fordert uns auf, nicht 
nur über seine faszinierenden 
Denkaufgaben nachzudenken, 
sondern auch über unser Nach- 
denken darüber nachzudenken. 
Die ersten fünf Schritte seiner 
Denkgymnastik befassen sich 
mit dem intuitiven Denken, bei 
dem sich die Lösung in der 
Regel aufgrund eines plötzli- 
chen Gedankensprungs ergibt. 


Die Lösung der dritten Auf- 
gabe sehen Sie auf dem Foto. 
Vier Messer auf zwei Fla- 
schen tragen das gefüllte 
Wasserglas. Das folgende 
Problem ist eine Weiterfüh- 
rung der ersten Zwei-Fla- 
schen-Aufgabe. 


INTUITIVES DENKEN 
4. Aufgabe 


Stellen Sie zwei Flaschen 
aufrecht hin, und zwar so, 
daß der Abstand zwischen 
ihren Grundflächen genau ei- 
ne Messerlänge beträgt. Kon- 
struieren Sie unter Verwen- 
dung von nur drei Messern 
eine Brücke zwischen dem 
oberen Rand der einen Fla- 
sche und dem oberen Rand 
der anderen. Keines der Mes- 
ser darf den Boden berühren. 
Die Brücke muß stark genug 
sein, um ein volles Wasser- 
glas tragen zu können, 

Um diese Aufgabe zu lö- 
sen, können Sie entweder die 
bewußt logischen Denkpro- 
zesse oder das vom Zufall 
bestimmte Verfahren des 
Herumprobierens anwenden. 
Jeder wird sich darüber klar- 
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werden, welches der beiden 
Verfahren zum schnelleren 
Erfolg führt, und wird es mit 
diesem Verfahren versuchen. 
Einige sind sich vielleicht 
nicht so sicher und werden es 
vorziehen, abwechselnd lo- 
gisch und spielerisch vorzu- 
gehen. Die aus den anderen 
Aufgaben gewonnenen Er- 
fahrungen werden den Lö- 
sungsprozeß möglicherweise 
erleichtern oder ergiebiger 
machen, aber sie können 
auch ignoriert werden. 

Denken kann auch ergie- 
big sein, ohne daß es bewußt 
kontrolliert wird. Wenn hier 
durch eine Reihe praktischer 
Aufgaben der Einblick in 
Denkprozesse vertieft wer- 
den soll, so ist der Zweck der 
Übung nicht eine erhöhte 
Kontrolle. Der Wert des be- 
wußten Denkens besteht dar- 
in, daß Fehler und übertrie- 
bener Aufwand erkannt wer- 
den. Hat man diese Fehler 
erst erkannt, wird man sie in 
Zukunft vermeiden, auch oh- 
ne daß man sich eigens dar- 
um bemüht. Meistens genügt 
es, einen Fehler einmal zu 
machen. 

Lektionen werden nicht 
dadurch gelernt, daß man 
sich der Möglichkeit bewußt 
ist, eine Lektion zu lernen, 


sondern dadurch, daß man 
die Bedeutung der Lektion 
durch eigene Erfahrung ken- 
nenlernt. Außer den am En- 
de jeder Aufgabe angefügten 
Schlußbemerkungen sollte 
jeder für sich viele andere 
persönliche und vielleicht 
bessere Beobachtungen ge- 
sammelt haben. Diejenigen, 
die finden, daß die Aufgaben 
zu leicht waren und darum 
keine Gelegenheit boten, das 
eigene Denken zu beobach- 
ten, brauchen wahrscheinlich 
eine solche Besinnung nicht. 
Solche Leser können sich im- 
mer noch damit amüsieren, 
nach Alternativlösungen zu 
suchen und alle Möglichkei- 
ten auszuschöpfen. 
Diejenigen, die finden, 
daß die bisherigen Aufgaben 
zu schwer zu lösen waren, 
haben vielleicht etwas Ein- 
blick in die Art dieser 
Schwierigkeit gewonnen. 
Mangel an Vorstellungsver- 
mögen wird sich nicht so 
leicht beheben lassen, aber 
wenn es einem nicht gelingt, 
aus Erfahrungen Prinzipien 
abzuleiten, oder wenn man 
zu schwerfällig ist, um aus 
Erfahrungen ein Höchstmaß 
an Informationen herauszu- 
holen, so läßt sich das durch- 
aus ändern. Wenn die 


Schwierigkeiten in zu großer 
Unbeweglichkeit bestehen, 
kann man es sich durch 
Übung zur Gewohnheit ma- 
chen, die Dinge auf verschie- 
denerlei Arten anzusehen. 

Jede Aufgabe kann für 
sich betrachtet werden. Jede 
kann als eine praktische Auf- 
gabe angesehen werden, und 
bisher gab es für alle klare, 
richtige Resultate. Die Rich- 
tigkeit des Resultats hängt 
nicht von seiner Überein- 
stimmung mit den hier vorge- 
schlagenen Lösungen ab, 
sondern davon, ob die in der 
Aufgabe gestellten Bedin- 
gungen erfüllt sind. Um die 
Lösungen zu ermitteln, be- 
durfte es keines technischen 
Wissens oder Könnens. 

Statt sie getrennt zu be- 
trachten, kann man die Auf- 
gabe auch zusammen als eine 
Serie ansehen, bei der die aus 
einer Aufgabe gewonnene 
Erfahrung für die Lösung 
der nächsten nützlich (oder 
hinderlich) sein mag. Auf 
diese Weise bieten die Auf- 
gaben Gelegenheit, nicht nur 
Probleme zu lösen, sondern, 
was wichtiger ist, auch Er- 
fahrungen umzusetzen. In 
der Praxis nimmt der Um- 
gang mit Erfahrungen in un- 
serem vom Zufall bestimm- 
ten Denken wahrscheinlich 
mehr Raum ein als das reine 
Lösen von Problemen. 

Ubt die Erfahrung den 
gleichen Einfluß aus, wenn 
man sie dem Zufall verdankt, 
wie wenn man sie bewußt er- 
worben hat? Ist es leichter, 
mit Erfahrungen umzuge- 
hen, wenn man sie systema- 
tisch nach allgemeinen Prin- 
zipien ordnet? Das sind Fra- 
gen, auf die es keine definiti- 
ve Antwort gibt. Nur die ei- 
gene Erfahrung kann sie 
beantworten. Bei manchen 
Menschen ordnet der Ver- 
stand die Erfahrungen un- 
willkürlich in dem Augen- 
blick, da sie gemacht werden. 
Jedes bewußte Ordnen wür- 
de hingegen da nur störend 
wirken. 


Die Fortserzung finden Sie auf Seite 
44 
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Je NGC 
gerc en, sondern auch wie der 
olle Preise gewinnen können. 
) Ein Kriminal-Preisrätsel 


von Wolfgang Ecke 


Hier handelt es sich nicht um ir- = 
gendeine Kriminalgeschichte oder um { 
eine Handvoll Nervenkitzel aus dem N 
Reservoir tagtäglicher Verfehlungen. < 
Hier sind Glücksspieler durchweg 
gehobener Provenienz am Werke. Und 

gerade das macht die Angelegenheit so ) 
pikant, so brisant und - so unglaub- 

lich. Mit Rücksicht auf die Beteiligten S 


wurden alle Namen geändert. Das Er- f 
gebnis: Eine Schlüsselgeschichte, die a: 
„ein Fall‘ wurde, den heute auch Sie & 


wieder aufklären können. 


ine Au 


m 28. 1. fanden in drei 
Acc Städten 

vier verschiedene Män- 
ner einen Brief mit gleichlau- 
tendem Text vor: „Ich er- 
warte Dich am 4. Februar. 
Ein großer Plan wartet auf 
Realisierung. Die Vorfeier 
findet um 20.00 Uhr bei mir 
statt. Otto.“ 

Kein Gruß, kein Absen- 
der, nur der Stempel des 
Bahnpostamtes in B. ließ 
Rückschlüsse zu. Trotzdem 
wußten die vier ehrenwerten 
Herren, was diese Einladung 
bedeutete und wer sich hin- 
ter dem Decknamen Otto 
verbarg. Und sie alle reisten 
nach B. und trafen dort 
pünktlich 20 Uhr bei dem 
Gastgeber, dem stellvertre- 
tenden Staatssekretär Ch. T. 
A., genannt Otto, ein. 

Otto, Witwer, 52 Jahre, 
war, wie üblich bei derarti- 
gen Anlässen, allein im Haus. 
Nach dezenter Begrüßung, 
zweier gemeinsam geleerter 
Flaschen Mosel, kam Otto 
zur Sache: „Philipe de la 
Monte bewohnt eine Villaam 
Grillparzer-Park. Der Staat 
war dem Namen und dem 
Geld seines Vaters einiges 
schuldig, also zeigte man sich 
großzügig und nahm den 
Sohn in den diplomatischen 
Dienst auf. Von Diplo- 

matie in staats- 
rechtlicher Art 

ke: versteht de la 
© Monte etwa so viel 

RT wie der Durchschnitts- 
wähler vom Programm 


seiner politischen Partei, der 
er seine Stimme gibt. Dafür 
spielt er gut Schach, leidlich 
Tennis und beherrscht die 
Gesellschaftsspiele. In erster 
Linie sein Geld, in zweiter 
sein Charme ließen ihn bei 
der Dame Christine Molopie- 
re erfolgreich sein. Sie ist 
heute Madame de la Monte. 
Was sie jedoch nicht hindert, 
auch weiterhin Kratzspuren 
auf diversen Männerrücken 
zu hinterlassen. Diese Einlei- 


tung, meine Freunde, sagt 
euch, daß die de la Montes 
unser Ziel sind. Die Herr- 


schaften veranstalten am 18. 
Februar in ihrer Villa einen 
Fastnachtsball, zu dem etwa 
vierzig Gäste kommen wer- 
den. Ich selbst folge eben- 
falls der Einladung, wenn ich 
auch mit reichlicher Verspä- 
tung kommen werde.‘* 

„Stellt das nicht ein Risiko 
für dich dar, Otto?‘‘ fragte 
Felix aus A., ein Konfektio- 
när mit Millionenumsätzen. 

„Aber nein‘, lächelte Ot- 
to. „Nur Beamte des mittle- 
ren Dienstes opfern der 
Pünktlichkeit ihren Zeitindi- 
vidualismus.“‘ 

Carlos aus M., ein hünen- 
hafter Grauhaariger im Maß- 
anzug, hielt den Kopf leicht 
schief, als er sich erkundigte: 


„Wenn es sich um einen 
Fastnachtsball handelt, ge- 
hen wir dann wohl ebenfalls 
kostümiert?"* 

„Ja!“ stimmte Otto zu. 
„Wir passen uns dem Anlaß 
an und treten als Harlekine 
auf. Jeder ist sein eigener 
Kostümbildner. Die übrige 
Ausrüstung erfolgt analog 
den früheren Expeditionen.'‘ 

Die Männer nickten. Sie 
taten es mit heiterer Gelas- 
senheit. So, als stimmten sie 
über eine Sektmarke ab. 
Otto setzte fort: „Diese 
Art Feten dienen immer in er- 
ster Linie der Zurschaustel- 
lung. Und selbst wenn wir 
den natürlichen Schwund an 
Eitelkeit in Abzug bringen, 
bleibt noch so viel übrig, daß 
sich der Coup lohnt. Die Da- 
men werden sich in Kostüme 
zwängen, die gerade dazu 
herausfordern, erst mit 
Schmuck vollendet zu er- 
scheinen. So laßt euch sagen, 
daß Christine de la Monte als 
Kleopatra auftreten wird, um 
endlich einmal alle ihre glit- 
zernden Reichtümer auf ei- 
nen Schlag zu zeigen. Ich 
verdanke diese Information 
der Indiskretion ihres Gat- 
ten. Wenn ich addiere, was 
ich im Laufe der Zeitan und 
auf ihrem Körper schon alles 
gesehen habe, so komme ich 
gut und gerne auf eine wohl- 
proportionierte halbe Mil- 


lion. Und was die Frau des 
Mr. Hopkins angeht, so dürf- 
te diese nicht viel zurückste- 
hen. Übrigens, wenn ihr, lie- 
be Freunde, nichts dagegen 
habt, würde ich die Wortfüh- 
rung diesmal gern Edmund 
überlassen, da man meine 
Stimme kennt.“* 

Edmund, ebenfalls aus M., 
42 Jahre und Chefredakteur 
einer Fachzeitschrift, war 
einverstanden und auch 
sonst hatte niemand etwas 
dagegen. Die Rollenverschie- 
bung wurde einstimmig ange- 
nommen. 

„Wie kommen wir ins 
Haus?‘‘ wollte Carlos noch 
wissen. 

„Das Haus de la Montes 
liegt glücklicherweise so gün- 
stig,. daß wir durch die Gara- 
ge eindringen können. Von 
ihr aus gelangen wir direkt in 
die äußere Diele.‘* 

„Und wenn die Garage 
verschlossen ist?“ 

„Ich habe den passenden 
Schlüssel für die Seitentür!** 

Alfred, ein erfolgreicher 
Architekt aus K., nickte zu- 
frieden. „Wie immer hast du 
analles gedacht." 

„Soistes. Nach dem Coup 
dann — wie üblich im Land- 
haus. Auch daran hat sich 
nichts geändert.‘ 

Sie besprachen drei Stun- 
den lang alle Einzelheiten. 
Kurz vor Mitternacht erhob 
sich Otto. Reden und Kon- 
zentration hatten seine Stim- 
me rauh gefärbt. „Zur Ab- 
wechslung und damit ihr ei- 
nen kleinen Vorgeschmack 
auf die Örtlichkeiten be- 
kommt, fahre ich euch mal 
ums Operationsquadrat ..." D 
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nenn ı Es war ein 


klarer, kalter Abend. Mit 9 
Grad unter Null erwiesen 
sich die Voraussagen der Me- 
teorologenals zutreffend. 

Fast alle Fenster der Villa 
der de la Montes waren er- 
leuchtet. Die Mehrzahl der 
Gäste fuhr im Taxi vor, die 
wenigsten kamen im eigenen 
Wagen. 

20 Uhr 15 hatten sich, bis 
auf drei Personen, alle gela- 
denen Gäste in der Villa ver- 
sammelt. Teure Kostüme 
und Halbmasken beherrsch- 
ten die Szene, soweit sie 
weiblich war, während die 
Herren, bis auf wenige, die 
etwas schlichtere Eleganz 
uniformer Teuertuchverpak- 
kung vorzog. 

21 Uhr. Als letzter Harle- 
kin huschte Alfred durch die 
schmale Seitenpforte der Ga- 
rage. Seinen Fähigkeiten ent- 
sprechend war ihm die Auf- 
gabe zugefallen, den Fern- 
sprechverteilerkasten am En- 
de der Straße in ‚Unordnung‘ 
zu bringen, und damit rund 
fünfhundert Anschlüsse zu 
blockieren. Ein teils beklem- 
mendes, teils makabres Bild, 
wie fünf maskierte Harlekine 
im Notlicht der Garage die 
Uhrzeiten verglichen und da- 
bei Maschinenpistolen mit 
aufgesetzten Schalldämpfern 
zwischen ihren Knien fest- 
hielten. 

„Denkt daran, daß wir be- 
sonders auf zwei Unbekann- 
te in der Rechnung achten 
müssen: Das Personal und 


den falschen Mut, sprich 
Dummheit, irgendwelcher 
Anwesenden.‘ 


So, Ottos letzte Worte, be- 
vor sie sich der Tür im Rück- 
raum der Großgarage zu- 
wandten. Sie führte in die so- 
genannte rückwärtige Diele 
der Villa. 


Es war wohl einer jener 
Zufälle, daß sich Köchin, 
Gärtner (der als Hilfskoch 
fungierte!), das Hausmäd- 
chen und die beiden Leihkell- 
ner in dem Augenblick in der 
geräumigen Küche aufhiel- 
ten, als sich die Harlekine 
Felix und Carlos durch die 
Tür schoben ... Mit erhobe- 
nen Händen traten sie den 
Marsch in den Salon an, aus 
dem ihnen Lachen, Musik, 
Gläserklirren und lebhaftes 
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Fre entgegenkamen. 
2] Uhr 14 war es so still, 
daß jeder Mister Hopkins 
asthmatisches Atmen hörte. 
Irgend jemand hatte die Ste- 
reoanlage abgestellt. Vier der 
Harlekine waren so in Posi- 
tion gegangen, daß sie den 
ganzen Salon überblicken 
konnten, während Edmund 
einen gepolsterten Hocker 
bestieg. 


„Meine Damen und Her- 
ren, Ladies and Gentlemen, 
Mesdames et Messieures - 
wie sie unschwer erraten ha- 
ben, handelt es sich hier um 
keinen Faschingsscherz, son- 
dern um einen klassischen 
Überfall. An die Adresse der 
tapferen Männer unter ihnen 
geht die wissenschaftlich 
fundierte Feststellung: Sie 
sehen tot wesentlich weniger 
attraktiv aus. Außerdem er- 
lischt jede biologische Funk- 
tion und die Fähigkeit, auf 
Kosten anderer zu leben. 
Machen Sie es uns also nicht 
schwer und wir scheiden un- 
beschadet, kein bißchen an- 
gekratzt, voneinander.“ 

In diesem Moment schob 
sich Philipe de la Monte nach 
vorn. Er trug die Uniform ei- 
nes napoleonischen Gene- 
rals, seine bebende Stimme 
stand in seltsamen Kontrast 
dazu: „Bitte, ich möchte Ih- 
nen ein Geschäft anbieten. 
Sie lassen meine Gäste unbe- 
helligt und ich zahle Ihnen je- 
den Preis!‘ 

„Ihr Angebot ehrt Sie, 
Monsier de la Monte, falls 
Sie dieser sind, aber uns geht 
es wie den Politikern vor den 
Wahlen: Wir suchen den 


"Kontakt mit dem einzelnen. 


Ich darf sie jetzt alle bitten, 
die Hände hinter dem Kopf 
zu verschränken!‘“ Als die 
Anwesenden dieser Auffor- 
derung nur zögernd nachka- 
men, hob Edmund die Hand 
und eine Garbe aus der Ma- 
schinenpistole Ottos zog eine 
häßlich anzuschauende Spur 
durch das versiegelte schöne 
Parkett. 


Wie von einem Faden ge- 
zogen, steuerte Edmund auf 
die unmaskierte Christine de 
la Monte zu. Und diese sah 
ihm mehr neugierig als ängst- 
lich entgegen. Prosaisch fest- 
gestellt: Sie war wunder- 
schön, obwohl ihrer Schön- 
heit ein Hauch sinnlicher 
Verruchtheit anhaftete. Ihr 
Kleopatrakostüm offenbarte 
so viel, daß für Geheimnisse 
kaum noch Platz blieb, und 
Edmund ertappte sich bei 
dem unkeuschen Gedanken, 
daß von ihr verursachte 
Kratzspuren auf dem Rük- 
ken etwas ungeheuer Erstre- 
benswertes sein müßten. 

„Sie dürfen die Hände 
zum Überreichen des 
Schmuckes herabnehmen!“ 
Sie gehorchte lächelnd und 
überreichte ihm Stück für 
Stück. Dabei wirkte jede ih- 
rer Gesten lasziv. „Ich kom- 
me mir nackt vor, Monsieur 
Räuber!‘* sagte sie, als sie 
ihm den letzten Ring entge- 
genhielt. Edmund verbeugte 
sich vor ihr. 

„Behalten Sie ihn, Mada- 
me, und bedecken Sie damit 
Ihre zauberhaften Blößen.“* 

21 Uhr 29 war alles vor- 
über. Bis zum Eintreffen der 
Polizei um 21 Uhr 53 hallte 
das Haus de la Monte wider 
von Weinen, Schluchzen, 
Flüchen und wüsten Dro- 
hungen gegen Unbekannt. 
Und mitten hinein in das To- 
huwabohu platzte 22 Uhr 10 
Otto. Im schnittigen Habitus 
eines Schiffskapitäns und 
mit 23 gelben Rosen in der 
Hand kämpfte er sich durch 
zu Philipe de la Monte. „Du 
lieber Himmel, ich höre dau- 
ernd das Wort Überfall, was 
ist passiert, Philipe?‘* De la 
Monte, scheinbar noch im- 
mer unter Schockwirkung, 
zuckte mit den Schultern. 
„Harlekine mit Maschinenpi- 
stolen haben uns überfal- 
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len... die Blamage, bei uns, 

ausgerechnet bei uns...“ 

„Harlekine?'' Otto tat, als 

habe Philipe ‚nackte Eski- 

mos' gesagt. „Das gibt's 

doch nicht... das war doch 

sicher ein übler Faschings- 
SChenzae=s 

De la Monte schüttelte den 
Kopf und deutete auf die 
Spur der Gewalt im Parkett. 
„Was hat man denn gestoh- 
len? - „Schmuck und 
Brieftaschen.‘* - ‚Von al- 
lien lal 22 Undggie 
Polizei — was sagt die?‘ 
Wieder Schulterzucken. ‚Als 
sie gegen dreiviertel zehn 
kamen, waren die Burschen 
längst über alle Berge.‘ - 
„Aber warum kamen sie so 
spät?‘ wunderte sich Otto. 
„Sämtliche Telefone in der 
Umgebung funktionierten 
nicht. Wir mußten ziemlich 
weit laufen.“* 

„Sind die für mich?‘* Chri- 
stine le la Monte lächelte Ot- 
to an. „Ja‘‘, nickte der und 
begrüßte die Dame des Hau- 

s. „Ich bezweifle nur, Chri- 
stine, daß Sie, nachdem was 
geschehen ist, Interesse an 
Rosen haben werden ... - 
„Hat Ihnen Philipe schon er- 
zählt ... Ja, Sie hatten Glück, 
daß Sie sich verspäteten.' - 
„Ich mußte leider‘‘, er hob 
entschuldigend die Schul- 
tern, „oder sollte ich glück- 
licherweise sagen, erst noch 
einen Aufsatz beenden. Al- 
lerdings wäre bei mir nicht 
viel zu holen gewesen.'* 

„Im Gegensatz zu mir ..." 
Sie nahm ihm die Blumen ab. 
„Ich werde sie ins Wasser 
stellen, bevor sie verdur- 
sten.‘‘ Er behielt das Papier. 
„So schlimm wird es mit dem 
Durst nicht sein. Sie standen 
bis eben im Wasser. Ja, es tut 
mir aufrichtig leid. Kann ich 
sonst vielleicht etwas für Sie 
tun?‘ — „Nein, danke. Da- 
mit müssen wir wohl allein 
fertigwerden!‘‘ winkte de la 
Monte ab. „Ich hatte mir den' 
Abend und die Nacht auch 
anders vorgestellt ...'‘ 

Otto verabschiedete sich 
wieder, nachdem er noch 
einige andere Bekannte be- 
grüßt hatte. 

Es war drei Uhr früh, als 
er zu seinem Landhaus zu- 
rückkehrte. Wie aus dem Bo- 
den gewachsen, standen 
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plötzlich zwei manner neben 
ihm. „Verzeihung! Kommis- 
sar Terlinden möchte Sie 
dringend sprechen.“* 

„Mich? ?°* 

Und zwanzig Minuten 
später sagte Terlinden zu Ot- 
to: „Es betrübt mich, aber 
ich glaube, Sie haben etwas 
mit dem Überfall auf das 
Haus de la Monte zu tun.“‘ 

„Das ist ja wohl lächer- 
lich!“ erwiderte Otto in der 
richtigen Mischung aus 
Empörung und Heiterkeit. 

„Der Meinung war Mon- 
sieur de la Monte zuerst 
auch. Aber da war etwas, das 
hat ihn nachdenklich ge- 
macht. So nachdenklich, daß 
er mich verständigte. Nun, 
ich bin seiner Meinung. Die 
Bemerkung läßt in der Tat 
den gewagten Schluß zu, Sie 
könnten mit von der Partie 
gewesen sein. Wenn Sie Ih- 


ren Anwalt verständigen 
wollen, ich habe nichts 
dagegen...‘* 


Und so nahm das Schick- 
sal in Form einer intensiven 
Ermittlung seinen Lauf. Das 
Ergebnis: ein Ergebnis ... 


Preisfrage 


Und damit, liebe Leser, 
wenden wir uns an die Hob- 
bykriminalisten unter Ihnen. 
Otto beging einen unverzeih- 
lichen Fehler. Möchten Sie 
einen unserer Preise gewin- 


nen, sollten Sie uns auf einer 
Postkarte jenen Fehler mit- 
teilen. Wir wünschen Ihnen 
erfolgreiche Kombinations- 
gabe und - viel Glück! 

Die Karte schicken Sie an 
„Spiel’‘-Verlag 

Postfach 10 62 09 

2000 Hamburg 


Einsendeschluß ist der 29. 
September 1979 (Poststem- 
pel). Gehen mehr richtige Lö- 
sungen ein, als Preise vorhan- 
den sind, entscheidet das Los. 
Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. 


50 tolle Preise 


1. Preis 

Eine Kodak EK 300 Instant 
Camera. Die Sofortbildka- 
mera ist mit einem Elektro- 
nenblitz ausgerüstet. Dazu 
einen Instantfilm für zehn 
Aufnahmen. 


Ce 
hristio 


Der Tod wartet 


Wieder: 
mit ir 


2. Preis 4.Preis 
25 Kriminalromane nach 15 Kriminalromane nach 
Wahl aus dem Scherz- Wahl aus dem Scherz- 


Verlag. Verlag. 


5 


Ein gellender Schrei, eine keuchen- 
de Männerstimme, ein unheimliches 
Poltern. Und dann wird der Hörer 
aufgeknallt. Auf diesen ungereimten 
nächtlichen Anruf kann sich selbst 
ein erfahrener District Attorney wie 
Doug Selby zuerst keinen Vers ma- 
chen. Und als er sich zuletzt alles zu- 
sammenreimt, ist die Situation be- 
reits hoffnungslos verfahren ... 


5.bis 50. Preis 


3. Preis Je ein Kriminalroman ‚Han- 
20 Kriminalromane nach del mit dem Schicksal‘‘ von 
Wahl aus dem Scherz- Erle S. Gardner (siehe oben) 
Verlag. aus dem Scherz-Verlag. 


Schnecken-Preisrätsel 
Preisträger aus Heft 4/5: 


I. Helmuth Barthel, Weichselstraße 64, 1000 Berlin 44 - 2. Wolfgang Hönerlage, 
Dachsberg 2 f,2000 Hamburg 6! - 3. Richard Hafke, Klosterstraße 89.2300 Kiel 14 
— 4. Wolfgang Rothe, Deintelleweg 11,4600 Dortmund I2 - 5. Margret Kottal, Düf- 
felstraße 8, 5303 Bornheim-Walberberg - 6. Ute Gebauer, Homburger Straße 9, 6000 
Frankfurt 90 - 7. Irmgard Weber, Guardinistraße 143, 8000 München 70 - 8. Renate 
Heintze, Hölderlinstraße 15, 6080 Groß-Gerau - 9. Lothar Müller, Engesserstraße 
12,7500 Karlsruhe - 10. Michael Zettler, Frühlingstraße 17.8033 Krailing. DO 


ASS-/\ni-Spielkarten. 


Liebe ist... 
Dieaitn SKAT 


Ad 
Arafbsrder 
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104778 
Kärtchen fürs Herz, 
mit dem verrücktesten 
Huhn der Welt, mit 
dem Münchner im 
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PETE") 


ABDISIUS 
® 


Himmel und den lusti- 
gen Schlümpfen. Das 
sind ASS-Mini-Spiel- 
karten: Mit originellen 
Ideen einmal ganz 


Da steckt immer eine originelle Idee dahinter! 


Überall erhältlich im 
guten Schreib- und 
Spielwarenhandel. 


a 


anders Karten spii ng 
Im praktischen Mint 

Format, jung, handlich > 
und taschengerecht. 
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Wer einmal Urlaub in 
Frankreich oder Italien ge- 
macht hat, weiß, daß dies ein 
richtiger Wettkampfsport ist. 

Wenn Sie diesen Beitrag 
gelesen haben, werden Sie in 
Ihrem nächsten Urlaub nicht 
nur als neugieriger und inter- 
essierter Zuschauer am Ran- 
de des Spielfeldes stehen, son- 
dern Sie werden gewisse Re- 
geln verstehen, werden Tricks 
und Taktik erkennen und da- 
mit am Spiel teilhaben, auch 
wenn Sie selbst nicht mitspie- 
len. 

Schon in römischer Zeit 
frönte man diesem Spiel mit 
Leidenschaft. Es fing wohl 
damit an, daß der griechische 
Arzt Oreibasios von Perga- 
mon, der noch ein sehr prak- 
tisch denkender Arzt war, 
um 360 nach Christus seinem 
fettleibigen kaiserlichen 
Freund Julianus Spiele mit 
schweren Steinkugeln als ein 
gutes Training für „Geist 
und Körper‘‘ empfahl. Und 
das, was seiner kaiserlichen 
Hoheit Spaß machte, spielte 
bald auch das ganze römi- 
sche Reich, spielt heute noch 
Italien als Boccia und Frank- 
reich als Boule und auch als 
Petanque. 


BOULE 
für den Frankreichtrip 


Zum Boule verwenden die 
Franzosen Eisenkugeln, die 
vor jedem Wurf mit Bedacht 
ausgewählt und überaus 
sorgfältig mit einem Läpp- 
chen gereinigt werden. Da 


Viele sachverständige Zuschauer säu- 
men in Südfrankreich die Boule-Bah- 
nen. Der Spieler steht im Abspielkreis 


Ti 


So halten die Franzosen gern ihre 
Kugeln, bis sie an der Reihe sind 


gibt es solche, die außen 
weich, innen hart sind: Sie 


reagieren zwar empfindlich 
auf jede Bodenunebenheit. 
sind aber ideal für den exak- 
ten Zielwurf (le carreau). Die 
sehr harte Kugel eignet sich 
am besten für den glatten, 
ebenen Untergrund. wäh- 
rend die mittlere ideal ist zum 
Schießen und Beilegen. 

Die Herstellung dieser Ku- 
geln (2,4 Millionen pro Jahr!) 
ist eine Wissenschaft für 
sich: Sie werden aus zwei 
Halbschalen elektrisch ver- 
schweißt. Nach dem Schlei- 
fen werden sie in einem 


Genau werden die Entfernungen der 
Kugeln studiert. Reicht das Augenmaß 
nicht, wird nachgemessen 


Quecksilberbad präzise aus- 
gewuchtet und abschließend 
für den jeweiligen Einsatz- 
zweck entsprechend gehär- 
tet. Anhand des Gütezei- 
chens und der Seriennummer 
erkennt der .Bouliste‘‘ im 
Spiel seine Kugel wieder. 

Die kleinere Zielkugel 
nennen die Franzosen übri- 
gens in drastischer Zärtlich- 
keit „le cochonnet‘‘ - das 
Schweinchen. Und im Spiel 
zielen sie mit der Eisenkugel 
auf den „Kopf’' oder auch 
seitlich „in die Rippen‘': Sie 
haben ein enges Verhältnis zu 
diesem ihrem Nationalspiel. 


BOULE UND BOCCIA 


Ansonsten aber ähneln die 
Spielregeln sehr denen des 
Boccia, sie sind vielleicht 
ein wenig verfeinerter. Das 
beginnt bereits mit der Auf- 
gliederung des Spielfeldes: 
Nur zwischen Grundlinie und 
Abwurflinie (Abstand: 5 m) 
kann der „Bouliste‘‘ Anlauf 
nehmen, um den nötigen 
Schwung für seinen Wurf zu 
holen. Das „Schweinchen‘' 
muß zur Eröffnung in näch- 
ster Nähe zu einer besonde- 
ren Ziellinie (Entfernung ca. 
17,50 m) gesetzt werden. In 
einem Abstand von 2,50 m 
verläuft dahinter eine End- 
linie, die weder berührt noch 
überrollt werden. darf. Für 
den Amateur- und Urlaubs- 
bedarf genügt auch hier ein 
kleineres Spielfeld. das aber 
auf jeden Fall eine Abwurf-, 
Zie- und Endlinie haben 
sollte. 

Wer etwa in Paris auf ei- 
nen der vierzig Bouleplätze 
stößt, hat schnell verstanden, 
daß das Spiel zwar äußerlich 
wie ein Bocciaspiel abläuft, 
daß es aber eine hohe Zahl 
von kniffligen Fehlwurf- und 
Vorteilsregeln gibt, die das 
unbeschwerte Urlaubsspiel 
nur belasten würden. Des- 
halb wird hier darauf ver- 
zichtet, sie im einzelnen wie- 
derzugeben. 

Auf jeden Fall einigt man 
sich am besten vor dem Spiel 
über die Regeln, die gelten 
sollen, vor allem dann, wenn 
man mit Franzosen spielt. 
Denn bei traditionsreichen 
Spielen wie diesem bilden 
sich natürlich die unter-» 


Die Sieger bekommen je einen Punkt 
für jede Kugel, die näher am Ziel liegt 
als die beste des Gegners 
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BOULE UND BOCCIA 


schiedlichsten Nuancen her- 
aus, die man nach Lust und 
Laune auch befolgen kann. 

Vom Süden Frankreichs 
her gewinnt eine neue Bou- 
le-Variante mehr und mehr 
an Boden: das Petanque. Es 
ist der jüngste Sproß in die- 
ser Ahnenreihe. Nach der 
Legende ist der Franzose Ju- 
les le Noir der Schöpfer. Ihn 
plagte ganz furchtbar das 
Rheuma. Vor allem die An- 
laufschritte vor dem Abwurf 
bereiteten ihm große Pein. 

Aber was so ein rechter 
„Bouliste‘* ist, der kann von 
den Kugeln nicht lassen. Al- 
so bat Monsieur le Noir eines 
schönen Tages - man 
schrieb das Jahr 1910 - sei- 
nen Freund Marcel, daß ein- 
mal nicht nach der altge- 
wohnten Boule-Regel ge- 
spielt werde, sondern eben 
aus dem Stand heraus, mit 
den „pieds tanques‘‘ oder 
„ped-tanco‘*, mit geschlosse- 
nen Füßen, wie man in der 
Provence sagt. 

Da der schwungvolle An- 
lauf fehlte, wurde auch die 
Zielkugel ein wenig näher (6 
bis 10 m) herangeholt. Der 
Schwung kommt hier voll 
aus dem Arm. Die Hand muß 
genau das tun, was das Auge 
sieht, so behauptet der 
Franzose. 

Rund acht Millionen Fran- 
zosen spielen heute Petan- 
que, 400 000 aktive Mitglie- 
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nn / = i : 
Italien verfügt an vielen Orten über höchst komfortable Boccia-Plätze 


der zählt der P&etanque-Ver- 
band. Bei den Weltmeister- 
schaften in Luxemburg 1977 
nahm zum erstenmal auch ei- 
ne Mannschaft aus der Bun- 
desrepublik teil und belegte 
unter 29 Teilnehmern den 
26. Platz (in Worten: sechs- 
undzwanzigsten!). Aber 
noch ist Peötanque keine 
olympische Disziplin, somit 
war die Sache einigermaßen 
zu verkraften. Aber ich bin 
sicher, die deutschen „Petan- 
quisten‘‘ werden kommen. 


BOCCIA 
für Italienreisende 


In vielen Orten Italiens 
trifft man auf höchst kom- 
fortable Boccia-Plätze. Aber 
das Spielfeld muß nicht un- 
bedingt das stolze Turnier- 
Regelmaß von 28 mal 4,50 m 
haben, sollte aber auf jeden 
Fall einigermaßen eben sein. 
Sonst ist nämlich das Glück 
entscheidender als die Ge- 
schicklichkeit. 

Wer allerdings Geschmack 
daran gefunden hat und das 
Spiel mit professionellem 
Touch spielen will und auch 
genügend Platz in seinem 
Garten hat, muß zur Schau- 
fel greifen. Der Boden wird 
auf die entsprechende Fläche 
etwa 25 cm tief ausgehoben, 
gleichmäßig in einer Ebene. 
Darauf wird eine 10 cm star- 
ke Schicht grober Hochofen- 


schlacke aufgetragen, festge- 
stampft und schließlich mit 
einer gleich starken Schicht 
Kesselasche überdeckt, die 
ebenfalls festgestampft wer- 
den muß. Die eigentliche 
Schicht. auf der dann ge- 
spielt wird, besteht aus Rot- 


grand und festgewalztem 
Steinmehl. 

Man spielt Boccia zu 
zweit oder auch mit zwei 
Mannschaften zu je vier 
Spielern höchstens. Jede 
Mannschaft erhält Holzku- 


geln der gleichen Farbe, die 
sie unter sich aufteilt. Gut 
ist es, wenn man Kugeln in 
nur zwei Farben hat. Mehr- 
farbige Kugeln sind vor al- 
lem beim Mannschaftsspiel 
nicht so gut zu unterschei- 
den. Das Los bestimmt, wer 
das Spiel beginnt. 

Der erste Spieler wirft zu- 
nächst von der markierten 
Abwurflinie aus die kleine 
weiße Setzkugel etwa zehn 
bis fünfzehn Meter (!) weit in 
das Feld. Im Italienischen 
heißt diese kleinere Kugel 


„lecco‘‘, was so viel wie 
„Köder, Leckerbissen‘‘ be- 
deutet. Anschließend wirft 


oder rollt der Spieler eine 
Bocciakugel so nah wie 
möglich an den Lecco heran. 

Nun ist die Gegenpartei an 
der Reihe. Sie wirft so lange, 
bis eine ihrer Kugeln noch 
näher am Lecco liegt als die 
der ersten Mannschaft. Erst 


dann „zählt‘‘ diese Kugel, 
und die andere Mannschaft 
ist wieder am Wurf, bis alle 
Kugeln im Feld sind. 

Es ist übrigens durchaus 
erlaubt, mit geschicktem 
Wurf eine gegnerische Kugel 
wegzuprellen. Die entspre- 
chende Kugel, die angepeilt 
wird, muß vorher angesagt 
werden. Zufallstreffer dis- 
qualifizieren die geworfene 
Kugel, die getroffene kommt 
an den alten Platz zurück. 

Sieger der Runde ist die 
Partei, deren Kugel am 
Schluß dem Lecco am näch- 
sten liegt. Für jede Kugel, die 
näher an der Setzkugel liegt 
als die beste Kugel des Geg- 
ners, erhält sie einen Punkt 
und zehn Punkte, wenn sie 
alle ihre Kugeln vor den Geg- 
nerkugeln plazieren konnte 
(etwa durch Wegprellen ei- 
ner fremden Kugel im letzten 
Wurf!). Endsieger ist die 
Mannschaft, die als erste 
zwanzig Punkte zusammen- 
bringt. 

Ein Tip zur Wurftechnik: 
die Kugel wird hier nicht wie 
beim Kegeln in die Bahn ge- 
rollt. Eingefuchste Boccia- 
spieler nehmen sie im 
„Kammgriff‘. Die Hand 
greift über die Kugel, die Ku- 
gel wird beim Werfen nach 
rückwärts gedreht. Dadurch 
wird sie beim Auftreffen ge- 
bremst und rollt nur wenig 
weiter. D 
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Bütehorn: 
Viel Spiel fürs Geld. 


2 


Das neue Logik-Spiel 
für zwei Personen heilt 
Dyade. 

Interessante Zug- 
varianten der durch 
Ketten verbundenen 
Figurenpaare. 

Wann beweisen Sie 
logisches Denken? 


Ihr erster Spiel-Zug! 


Bütehorn-Spiele begeistern! Ya 
Sie bieten viel Spaß, viel Spannung E Wir schicken Ihnen schnell Informationsmaterial 
und große Unterhaltung / a ee ne ee 
Und weil Sie das alles zum Bütehorn-Preis bekommen, / _auffrankierte Postkarte kleben und senden an: 
gehen Sie mit viel Spiel für's Geld nach Hause. / Buchholz Verlag für Spiele und Freizeit, Bütehorn KG 
Hier überraschen Bütehorn-Spiele mit einer tollen / Roderbruchstraße 11-15. 3000 Hannover 1 
Neuigkeit: Alle Bütehorn-Spiele 
passen in die Bütehorn-Spielothek. / Nas 
Ja, Bütehorn-Spiele sind moderne Spiel-Cassetten. / an = = 
= 3 h. Viel Spaß, viel Spannung, große Unterhaltung Straße: 
Die Bütehorn-Spielothek und die moderne Cassettenordnung - I 7 E u 


(PLZ) On: 


Passend für alle drei Spiel-Cassetten-Größen. kein Spiel bietet mehr! 


Bütehorn.Viel Spaß fürs Geld. | 


er 
eh u - 


de 


mprlen 37 Ur: Mechel. 


G,) 


TERN IE ot : 
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Schach dem Computer 


von Gilbert Obermair 


Das königliche Spiel Schach hält unbe- 
stritten den ersten Platz unter allen intel- 
lektuellen Spielen der westlichen Zivili- 
sation. Einerseits ist es zwar so einfach 
strukturiert, daß auch ein Laie schnell 
die Grundregeln begreifen kann, ande- 
rerseits sind jedoch die Zugvarianten 
derart komplex, daß ein „perfektes Spie- 
len‘‘ das menschliche Können bei wei- 
tem übersteigt. Kein Wunder also, daß 
26 


Mathematiker, Schach-Analytiker und 
Datenverarbeitungs-Programmierer seit 
über dreißig Jahren mit computergesteu- 
erten Entscheidungsstrategien experi- 
mentieren und diese mit menschlichen 
Spielpartnern konkurrieren lassen. Die 
Entwicklung hat bislang durchaus über- 
raschende Ergebnisse erbracht. So ver- 
lor vor kurzem ein Großmeister eine 
Schachpartie gegen einen Computer. 
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er Traum von einer 
Dessen Ma- 

schine ist über zwei- 
hundert Jahre alt: Wolfgang 
Ritter von Kempelen, Baulei- 
ter des königlichen Schlosses 
in Buda und Verwalter des 
Salzwesens in Ungarn, kon- 
struierte 1768 einen 
„Schachspielautomaten’*, 
der damals - unter anderem 
auch am Hofe Maria There- 
sias — großes Aufsehen er- 
regte. Doch leider war ein 
kleiner, nicht unwesentlicher 
Trick dabei: Im Inneren der 


Maschine war der zwerg- 
wüchsige französische 
Schachmeister Mouret ver- 


borgen! Die Hebel- und Nok- 
kensteuerung dieses Auto- 
maten sorgte lediglich für die 
einzelnen Bewegungen der 
Schachfiguren. 


Charles Babbage entwik- 
kelte 1822 eine mechanische 
Rechenmaschine und, stellte 
erste theoretische Überle- 
gungen an, wie seine „‚Analy- 
tic Engine‘ Schach spielen 
könnte. Doch er scheiterte an 
einem Problem, mit dem 
auch die Computerschach- 
Experten von heute zu 
kämpfen haben: Der Mensch 
speichert seine Denkverbin- 
dungen assoziativ (verknüp- 
fend) durch Erfahrung, wo- 
bei angenommen wird, daß 
jedes Ereignis, das in Verbin- 
dung mit einem anderen auf- 
getreten ist, mit einiger 
Wahrscheinlichkeit wieder in 
Verbindung mit dem anderen 
auftreten wird. Dadurch 
wird das menschliche Gehirn 
auch mit unklar definierten 
und unvollständig beschrie- 
benen Problemen fertig. 

Eine Maschine, die ein 
Schachprogramm gespei- 
chert hat, muß sich hingegen 
linear (geradlinig) im Ge- 
strüpp der Spielregeln und 
Zugmöglichkeiten zurecht- 
finden. Daraus ergibt sich für 
den Rechner ein Zeit-Men- 
gen-Problem. Er spielt zwar 
vor jedem Zug eine große 
Anzahl von Möglichkeiten 
durch, doch bleiben sie be- 
grenzt. Und da der Computer 
nicht assoziieren kann, fehlt 
ihm die schöpferische Phan- 
tasie, um sich schneller zu- 
rechtzufinden. 

Erst 1944 gelang es dem 
amerikanischen Mathemati- 
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ker John von Neumann, 
diese Entscheidungsvielfalt 
sinnvoll zu begrenzen. 


Das Minimax-Theorem 


Er stellte das sogenann- 
te „Minimax-Theorem'* auf, 
das als wichtigster Bestand- 
teil der Entscheidungs- und 
Spieltheorie gilt. Es besagt, 
daß aus der Menge aller 
möglichen Strategien diejeni- 
ge auszuwählen ist, für die 
das jeweils maximal mögli- 
che Risiko einen minimalen 
Wert hat. In der Praxis sieht 
das etwa so aus: 

l. Die Maschine wählt den 
Zug aus, der die größten Er- 
folgsaussichten hat. 

2. Dann nimmt sie an, der 
Gegenspieler würde den Zug 
mit den geringsten Erfolgs- 
aussichten auswählen. 

3. Die Maschine wählt nun 
einen dritten Zug aus, der 
insgesamt (Züge | bis 3) den 
größten Erfolg bringt. 

Auf der Basis des Mini- 
max-Theorems stellte der 
deutsche Computer-Pionier 
Konrad Zuse 1945 die ersten 
Computerschach-Algorith- 
men auf, die zunächst Theo- 
rie blieben, bis 1950 der gro- 
ße Durchbruch kam: Claude 
E. Shannon, der sich mit ky- 
bernetischen Spielen und 
„lernenden‘‘ Automaten be- 
schäftigte, entwickelte auf 
der Grundlage des Minimax- 
Theorems eine realisierbare 
Schachstrategie. Auf seinem 
bahnbrechenden Artikel 
„Programming a digital com- 
puter for playing chess‘‘ be- 
ruhen nahezu alle gegenwär- 
ug erfolgreichen Schachpro- 
gramme. 


SCHACH DEM COMPUTER 


Der heuristische Computer 


Generell arbeitet ein 
Schachprogramm nach der 
sogenannten heuristischen 
Methode, das heißt, es spielt 
an einem Modell verschieden 
mögliche Denkvorgänge 
durch, um zu neuen Erkennt- 
nissen zu gelangen. Verein- 
facht dargestellt besteht es 
aus den folgenden drei (1 bis 
3) bis fünf Blöcken. 


dem heuristischen Programm 
zur Verfügung. Es hat Unter- 
programme wie zum Beispiel 
für die Drehung von Stellun- 
gen um 90, 180 und 270 
Grad, Spiegelung von Situa- 
tionen und Vertauschung 
von Schwarz und Weiß. 

2. Im Lexikon sind die 
Eröffnungs- und Endspielzü- 
ge gespeichert. Außerdem 
enthält es eine Buchführung 
der Züge mit der Anzahl ih- 


4. Zufalls- 
genera- 
tor 


ee 


3. Heuri- 
stisches 
Programm 


Lehrer 


l. Das Hauptprogramm 
dient der Überwachung und 
Durchführung des Spiels. Es 
registriert die Züge, hält die 
augenblickliche Stellung fest, 
kontrolliert die Züge auf 
Gültigkeit, entscheidet über 
„Schach‘‘ und „Matt‘‘, ruft 
das Lexikon, das heuristi- 
sche Programm und den Zu- 
fallsgenerator auf und stellt 
schließlich die Spielerfah- 
rung über das Lernpro- 
gramm dem Lexikon und 


(D MACHINE CHOOSES BRANCH WITH LARGEST SCORE 
(@& OPPONENT EXPECTED TO CHOOSE BRANCH WITH SMALLEST SCORE 
@) MACHINE CHOOSES BRANCH WITH MOST POSITIVE SCORE 


/ 
AN Iı\ A\ 

IN Le JN ! 
EVALUATIONS MADE AT THIS LEVEL / 
rer ee 2 


-100 +50 +20 -7 +4 -3 0 


-10 


TI PLY NUMBER (D) 


«7-33 


-20 -70 -10 +3 +7 


Entscheidungsbaum mit Bewertungspunkten 


rer Verwendung und der An- 
zahl ihrer Erfolge. Erfolg 
heißt, daß die Partie, in der 
der Zug verwendet wurde, 
zum Gewinn führte. Außer- 
dem wird vermerkt, ob dieser 
Zug über das Lernprogramm 
durch einen Lehrer eingege- 
ben wurde, oder ob er vom 
heuristischen Programm ent- 
wickelt wurde. Während des 
Spiels prüft das Hauptpro- 
gramm, ob die gegenwärtige 
Stellung im Lexikon vorhan- 
den ist, sonst wird das heuri- 
stüsche Programm aufgeru- 
fen. Sollten mehrere Lexi- 
kon-Züge möglich sein, wird 
der Zug mit dem bisher größ- 
ten Erfolgsverhältnis ausge- 
wählt. 


3. Das heuristische Pro- 
gramm wird aktiv, wenn das 
Lexikon „versagt‘‘. Durch 
eine Bewertung von Zügen 
und ihrer Fortsetzungsmög- 
lichkeiten wird ein Zug aus- 
gewählt, der nach dem ge- 
gegenwärtigen Stand langflri- 
stig die größten Erfolgsaus- 
sichten hat. 
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' 
Bin. 


Levy am Schachbrett. Ihm gegenüber der Chess 4.7-Assistent 


aus Stahl. 


Weiß: „Chess 4.8°° — Schwarz: Barbara Hund 


Nach einer stillen sowie üblichen 

„Ouverture'': 
1.03 e5 2.Sf3 Sc6 möchte das Pro- 
gramm plötzlich mit 3.d4 exd$ 4.c3!? 
im Opferstil des vorigen Jahrhunderts 
in der Art des „Schottischen Gambits’* 
gerne fortfahren. Beliebter war damals 
an dieser Stelle 4.1Lc4. 

Die Meisterspielerin will sich aber 
auf dieses Abenteuer nicht einlassen: 
sie beugt mit einem von Weltmeister 
Lasker in solchen Stellungen oft ange- 
wandten Zug 4...d5! vor. 

S.exd5 Dxd5 6.cxd4 Lg4 7.Le2 und 
wählt eine Variante, die „buchmäßig'* 
zum Ausgleich führen sollte. 

Mit einem Bauern auf „e7' (statt 
„„c7°) ähnelt dıe Position eher einem 
„Sizilianer‘ mit „c3". 

7..00-0 

Ehrgeizig gespielt. Mit zum Beispiel 
6Lb4+ 7.5c3 Sf6 8.Le2 Se4!? 9.Ld? 
Lxc3 10.bxc3 Sxd2 11.Dxd2 0-0 
(Velimirovic-Smejkal, Arandelovac 
76) oder 7...Lb4+ 8.Sc3 Lxf3!? 
9.Lxf3 De4!? 10.Db3 Dxb3 11.axb3 
Sxd4 sichert dem Nachziehenden eın 
„bequemeres" Leben 
8.Le3 Sf6 9.5c3 Dh5?! 

Der erste selbständige Zug in dieser 
Partie und gleich eine ernst zu nehmen- 
de Ungenauigkeit 

Die schwarze Dame gehört in die- 
sem Abspiel aufs Feld „d7°'. Ebenfalls 
vom „a5‘‘ wäre sie in wenigen Zügen 
wie 10.23 von 11.b4 gefolgt, vertrie- 
ben. Vielleicht sollte Schwarz dem von 
der Theorie empfohlenen 8..Lb4+ 
9.Sc3 Sge7 10.00 Dd7 11.3 oder 
11.Tcl doch mehr Aufmerksamkeit 
schenken. 
10.Da4 Sd5 11.00 Ld6 

Bis dahin war die ganze „‚Weisheit'’, 
im Eröffnungsbuch des Computers ge- 
speichert, daher nur mit einem Zeitauf- 
wand von einer Sekunde von ihm „ab- 
gespult‘‘. Um den 11. Zug ausfindig zu 
machen, erlaubt sich „Chess 4.8°* ei- 
nen Zeitluxus von 51 Sekunden 

12.h3 bringt den Plan von Schwarz 
in der Tat ins Wanken 

12...Sxce3?? Das ist bereits ein gro- 
ber Fehler, eiwas besser wirkte zum 
Beispiel 12...Sxc3 13.bxc3 (13.hxg4 
Sax4'!) Ld7!, um das 14.Se5 zu verhin- 
dern und noıfalls mit 14...Da5 drohen- 
des Unheil abzuwehren. 
13.1xe3 Ld7 14.Se5!? 

Gibt der schwarzen Monarchin noch 
eine Bewährungschance, 14.d5 schien 
konsequenter gewesen zu seın. Etwa 
14...Sb8 15.Dxa7 und der heikle Punkt 
„e3‘ isı gesichert. Die „gefräßige‘* 
Maschine lockt vorerst der Qualitäts- 


gewinn. So nimmt die Partıe folgenden 
stürmischen Verlauf: 

14...Dg5S 15.Sx[7 Dxe3 16.Khl Sxd4 
17.Dxa7 Lxh3?! 

Es gibt kein Zurück mehr, der Nach- 
ziehende befindet sich ohnehin in einer 
ausweglosen Lage 
18.113! 

Von der Maschine in dieser Phase 
peinlich genau gespielt. Es drohte ein 
dreizügiges Matt, eingeleitet durch 
18.Lxg2+ 19.Kxg2 Dg3 etc 
18...c6 (das einzige) 19.Sxd6! 

Der Rechner verzichtet folgerichtig 
auf Qualität, Schwarz hätte sich mit 
LbS oder ähnlichem konsolidiert 
19...Txd6 20.gxh3!! 

Nur so und nicht anders. Weiß läßı 
sich abermals von 20.Da8ß+ wegen 
Kc7 21.Dxh8?? Lxg2 22.Kxg? Tg6 
23.Kh2 Dh6 nicht verführen 

140 000 Stellungen mußten hier für 
die richtige Antwort berechnet werden! 
20...Kc7 21.Sb5 

Dieser studienartige Zug, der auch 
eines Großmeisters würdig wäre, ıst 
ein Diagramm wert 


Stellung nach dem 21. Zug von Weiß 


21...cxb5 22.Tcl Kd8 (Tc6 22.Txc6!) 
23.Db8 + Ke7 24.Dxh8$ (?). 

Zum schnelleren Ende führte entwe- 
der 24.Dxb7 oder Tc7+. Barbara 
Hund hätte hier mıt ruhigem Gewissen 
aufgeben können. Den Rest erledigte 
die „Computerroutine‘* 
24...Se6 25.Dxh7 De5 26.Dh4+ Kd7 
27.Lxb7 Sg5 28.Dh8 (Lc8 +) Td2 

Die allerleızte Drohung „pariert'* 
„Chess 4.8°° mit Lc8+ und einer An- 
kündigung „mate in 2’. Eine recht an- 
sehnliche Leistung des Computers im 
Simultanspiel (durchschnittliche Be- 
denkzeit pro Zug 15 Sekunden). 


4. Der Zufallsgenerator 
dient zur Auswahl eines un- 
ter mehreren gleichwertigen 
Zügen. Oder er wird benutzt, 
um den Computer-Eröff- 
nungszug festzulegen. 

5. Das Lernprogramm 
speichert die vom Lehrer 
vorgegebenen Züge im Lexi- 
kon. Es registriert die von 
der Maschine mit Hilfe des 
Zufallsgenerators ausge- 
wählten und vom Lehrer mit 
„gut‘“ oder „schlecht‘‘ be- 
werteten Züge im Lexikon 
bzw. es bestätigt die vom 
heuristischen Programm ent- 
wickelten Züge oder lehnt sie 
ab. Nach Beendigung der 
Partie verarbeitet es die 
neuesten Erfahrungen: Alle 
Züge des Gewinners werden 
im Lexikon mit Pluspunkten 
und alle des Verlierers mit 
Minuspunkten versehen. 


Meilensteine der Geschichte 


Nach dem Erscheinen des 
Artikels von Shannon war 
die Entwicklung nicht mehr 
aufzuhalten. Einige wesentli- 
che „.Meilensteine‘‘ der Com- 
puterschach-Geschichte wa- 
ren folgende: 1955 bis 1958 
entstanden in den USA das 
„Los Alamos Chess Pro- 
gramm’ (von J. Kister), das 
„Bernstein Chess Pro- 
gramm‘ (A. Bernstein) und 
das ..Carnegie-Mellon-Pro- 
gramm (A. Newell, J. Shaw, 
H. Simon). 1965 schrieben 
K. Fische und H. J. Schnei- 
der das erste deutsche 
Schachprogramm. 1966 und 
1967 kam es zum ersten Auf- 
einandertreffen Computer 
gegen Computer: Ein sowje- 
tisches Programm (G. Adel- 
son-Belski, W. Alasarow) 
schlug in einem Fernkampf 
ein amerikanisches Pro- 
gramm (J. McCarthy, A. Ko- 
tok) mit 3:1. 1970 gab es in 
New York die erste US Com- 
puter Chess Championship, 
und 1974 fand die erste 
Computer-Schach-Weltmei- 
sterschaft in Stockholm statt. 
Weltmeister wurde das so- 
wjetische Programm „Kais- 
sa’‘ (M. Donskoij, W. Ala- 
sarow). 

Große Schlagzeilen gab es 
Anfang dieses Jahres, als der 
englische internationale 
Schachmeister David Levy 
gegen das derzeit stärkste 


Schachprogramm „Chess 
4.7°° zwar drei Siege und ein 
Remis erreichte, aber auch 
eine Niederlage einstecken 
mußte: „Levy noch mal ent- 
kommen‘ („Computer- 
woche‘‘), „Levy’s dünner 
Sieg über Chess 4.7°* („Die 
Zeit‘‘). Zum erstenmal hatte 
ein Computer eine „echte‘* 
Partie gegen einen internatio- 
nalen Meister gewonnen. 


Allerdings war „Chess 
4.7° beim Turnier nicht per- 
sönlich anwesend. Es steckte 
vielmehr in einem CDC- 
Computer vom Typ Cyber 
176 in Minneapolis und ließ 
seine Züge über Satellit nach 
Hamburg übermitteln. Dort 
agierte als Assistent ein ge- 
spenstischer Roboter-Greif- 
arm, der normalerweise 
Autos lackiert. 


„Chess 4.7°° kalkuliert 
über 500 000 Positionen mit 
einer Berechnungstiefe von 
mindestens 4 bis 7,5 Halbzü- 
gen in einer Zeit, in der ein 
Meisterspieler bestenfalls 
vierzig Positionen vorauspla- 
nen kann. Der Schachexper- 
te Eckhard Kopka bezeich- 
net das aber als eine Milch- 
mädchenrechnung, in der 
wesentliche Faktoren wegge- 
lassen werden: In einer 
durchschnittlichen Schach- 
position gibt es zwar mehrere 
Millionen möglicher Zugfol- 
gen — ein Schachmeister er- 
kennt aber davon auf einen 
Blick die etwa ein Dutzend 
Zugfolgen, die einer näheren 
Berechnung wert sind, und 
rechnet nur diese durch. Da- 
bei benötigt er meist nur eine 
Berechnungstiefe von zwei 
bis drei Zügen, um die Stel- 
lung gefühlsmäßig abzu- 
schätzen. In kritischen Zug- 
folgen wiederum kann ein 
Meister ohne weiteres bis 
über zwanzig Züge im vor- 
aus berechnen. Daraus ergä- 
be sich in Wirklichkeit eine 
große Überlegenheit des 
Menschen. 


Kopka folgert, es bedürfe 
einer revolutionierenden 
Umwälzung in der Soft- 
ware-Technologie, um ein 
Schachprogramm zu entwik- 
keln, welches einen Groß- 
meister schlagen könne. „Es 
ist zwar zu erwarten, daß in- 
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nerhalb der nächsten zwan- 
zig Jahre Schachprogramme 
entwickelt werden, die gegen 
Meisterspieler mithalten, 
aber von dort bis zu einem 
Computer, der den Weltmei- 
ster schlägt, ist ein Unter- 
schied, wie zwischen einem 
Mondflug und einem Flug 
zur nächsten Galaxis.'* 


Die Mikroprozessoren 


Jetzt erobern die Compu- 
ter auch unser Privatleben. 
Und zwar nicht als bedrohli- 
che Roboter, sondern als 
geduldige Spielgefährten. 
Der Mikroprozessor, jüng- 
stes Kind der Elektronik, 
vereinigt inzwischen enorme 
Datenverarbeitungskapazitä- 
ten auf kleinstem Raum mit 
einem attraktiven Preis. Die 
im Spielwarenfachhandel er- 
hältlichen Mikroschachcom- 
puter (ca. 200 bis 900 Mark) 
sind nach Meinung der Ex- 
perten unterschiedlich zu be- 
urteilen. Während diese Ge- 
räte für einen Spieler der Be- 
zirksmeisterklasse besten- 
falls ein amüsantes Spielzeug 
darstellen, sind sie dennoch 
für Anfänger, Hobbyspieler 
und sogar für Clubspieler der 
unteren Klasse zum Lernen 
und Trainieren sehr zu emp- 
fehlen. Sie verteidigen sich 
meist mit originellen Ideen, 
spielen aber bisweilen wenig 
aggressiv und haben Schwä- 
chen im Endspiel. Der zur 
Zeit stärkste Mikro-Schach- 
partner heißt „Boris‘‘, hat 
über hundert einstellbare 
Schwierigkeitsgrade und gibt 
Kommentare wie „Ist das ei- 
ne Falle?‘ oder „Das ist 
nicht erlaubt!‘ 

Allerdings verschweigen 
die Hersteller gern einen we- 
sentlichen Punkt: Mit dem 
gewählten Schwierigkeits- 
grad steigt die Antwortzeit 
des Computers beträchtlich. 
So benötigt das vom Exwelt- 
meister Spassky hochgelobte 
Gerät MKI in seiner stärk- 
sten Spielstufe bis zu zwei 
Tage für einen Antwortzug! 
Für einen wirklich objekti- 
ven Spielstärketest dieses 
Geräts würde man also prak- 
tisch ein bis zwei Jahre anset- 
zen müssen. Die Prognose 
des Spezialisten Kopka lau- 
tet, daß in etwa zehn Jahren 
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oder etwas früher billige Mi- 
kro-Schach-Computer von 
der Spielstärke des heute 
weltbesten Großcomputer- 
Programms verfügbar sein 
werden. Hierbei dürfte es 
sich tatsächlich nur um das 
Problem leistungsfähigerer 
maschinentechnischer Aus- 
stattung („Hardware‘‘) han- 
deln, weil die programm- 
technischen Anweisungen 
(„Software‘‘) prinzipiell vom 
Großcomputer auf den Mi- 
kroprozessor übertragbar 
sind. 


Schach in der Schaubude 


Inzwischen ist die Compu- 
terschach-Geschichte schon 
wieder um ein Ereignis rei- 
cher. Das Großcomputerpro- 
gramm „Chess 4.7°° wurde 
zum „Chess 4.8°° weiterent- 
wickelt und spielte in einer 
Livesendung der „Aktuellen 
Schaubude‘‘ (Veranstalter: 
Gruner & Jahr) simultan ge- 
gen die deutsche Olympia- 
Damenmannschaft und 24 
Vertreter des „starken‘‘ Ge- 
schlechts. Während es unter 
den Herren nur wenigen 
hochqualifizierten Spitzen- 
spielern gelang, ‚„‚Chess 4.8° 
zu besiegen, konnten sich die 
Olympia-Damen gegen das 
Schachprogramm knapp mit 
2%%:1%2 durchsetzen (Anni 
Laakmann %, Barbara Hund 
0, Gisela Fischdick I, Regina 
Berglitz 1). 


Ivan Kühnmund, Psycho- 
loge und Computerschach- 
Spezialist, kommentierte für 
die „Computerwoche‘‘ die 
Partie von „Chess 4.8°° ge- 
gen Barbara Hund (siehe Ka- 
sten). Sein Urteil: „Das Pro- 
gramm erwies sich erneut als 
ein nicht zu unterschätzen- 
des Kombinationsgenie.“* 

Wenn man die sogenann- 
ten „Elopunkte‘‘ zugrunde 
legt, mit denen Schachspieler 
und Schachprogramme in ih- 
rer Leistungsstärke bewertet 
werden, ergibt sich derzeit 
folgende Rangordnung: 


Ein Spieler ohne 


Erfahrung: 1500 
Barbara Hund: 2160 
„Chess 4.8°°: 2270 
Meister David Levy: 2325 


Weltmeister A.Karpow: 2700 
oO 


Ein neuer Weg zu Spiel er Unterhaltung: 
Die neuen Ravensburger’ 


Freizeit-Taschenbücher. 


Öfters mal zu einem Spielchen aufgelegt? In der 
Buchgruppe „Spiel und Unterhaltung“ finden Sie 
Spielbücher für jede Spieler-Laune: altbekannte und 
neue Spiele, Karten-, Brett- und 
Würfelspiele, für Spiele allein, 
zu zweit oder im Kreis von 
Familie und Freunden: Drinnen 
und draußen. Handliche 
Bücher zum handlichen Preis. 
Bisher zum Thema „Spiel und 
Unterhaltung“ erschienen: 


Das Mastermind-Handbuch. 
Spielverlauf. Code-Entschlüsse- 
lung. Spielversionen. Psychologi- 
sche Aspekte. Wettbewerbe aus- 
richten. 5,80 DM 


So lernt man Go. 

Grundregeln. Techniken. Spielver- 
lauf. Eröffnungsspiel - Mittelspiel — 
Endspiel. Kontaktadressen. 

5,80 DM 


Patiencen. 

Mit einem Kartenspiel Mit zwei Kar- 
tenspielen. Für zwei und mehr 
Spieler. 4,80 DM 


Band 25 Spiele für Wartezeiten. 
Spiele allein, zu zweit, oder in der 
Gruppe. Über 80 Spiele. Spiele 
ohne Hilfsmittel. 5,80 DM 


Band 26 Spiele mit Würfeln. 
Kneipenspiele. Lügenspiele 
Rechenspiele. Spiele gegen die 
Bank. 6,80 DM 


Band 27 Poker. 

30 verschiedene Spiele. 7 ver- 
schiedene Pokerversionen 
6,80 DM 


Band 23 Rallye-Ideen. 

Zu Fuß, mit dem Fahrrad, mit dem 
Auto. Anlässe. Viele Ideen für die 
Rallye-Aufgaben. 6,80 DM. 


Band 24 Vexierbilder. 

Eine Fülle von Bildern, in denen 
wieder viele kleine Bilder versteckt 
sind. 5.80 DM 


Georg von Fuszkay 


Vexierbilder | 


Weitere Themen sind: „Hobby- 
und Kunsthandwerk“, „Hand- 
arbeiten“, „Natur erleben“, 


Otto Maier Verlag, Ravensburg 


Ravensburger 
Freizeit-Taschenbücher 
für Erwachsene. ® 


DRATEINEIN 


selbstgebaute Schwebewunder 


Wenn Sie Freude am Drachensteigen haben, dann lassen Sie 
sich das Abenteuer nicht entgehen und basteln Sie sich einen 
Drachen selbst. ‚Spiel‘ zeigt Ihnen auf den nächsten Seiten, 
wie’s gemacht wird. 


Der Traum vom Fliegen ist 
so alt wie die Menschheit. Ob 
Ikarus nun ins Meer gefallen 
ist oder nicht, spielt kaum ei- 
ne Rolle. Sicher ist aber, daß 
die Menschen schon in frü- 
hen Kulturstufen von dem 
Gedanken fasziniert waren, 
schwerelos durch die Luft zu 
gleiten. Und da sie es mit den 
damaligen technischen Mit- 
teln "nicht bewerkstelligen 
konnten, selbst zu fliegen, 
entdeckten sie die Möglich- 
keit, einen leichten Gegen- 
stand zu Konstruieren, der in 
der Luft schweben und glei- 
ten konnte. 


In China wurde Seide 
schon vor rund viereinhalb- 
tausend Jahren hergestellt. 
Dazu gab es Bambus - ein 
hervorragendes, leichtes und 
elastisches Baumaterial. Äl- 
tere Datierungen beruhen 
auf Vermutungen. Als gesi- 
chert aber kann man anneh- 
men, daß in China bereits 
tausend Jahre vor Christus 
raffıniert konstruierte Dra- 
chen gebaut wurden. 

Heute ist die Kunst, Dra- 
chen zu bauen, zurückge- 
drängt worden durch die 
simplen Plastik-Konstruktio- 
nen, die wenigstens — das 


läßt sich nicht bestreiten — 
tadellos fliegen. Aber was ıst 
das schon für ein Reiz, in den 
Laden zu gehen, einen 
Kunststoffdrachen zu kau- 
fen, ihn in einer halben Minu- 
te zusammenzustecken - 
fertig! Kein Hoffen und Ban- 
gen wie beim kunstvoll 
selbstgebastelten Drachen, 
ob er auch wirklich taugt, ob 
er steigt, ob er richtig ausge- 
wogen ist, obersich am Him- 
mel halten kann, ob er zum 
Taumeln neigt oder gar mit 
einem furchtbaren Krach auf 
dem Boden landet und gänz- 
lich zersplittert. > 


Flugobjekie: Burkhard Vernunft und Elk Knaake 


Foto: ZEFA 
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Hier sehen Sie -im Gegensatz zu den selbstgebastelten 
Drachen -einen fertiggekauften 


Mit den Kindern zusam- 
men einen Drachen basteln 
- oder gar einen für jedes 
Familienmitglied — und ihn 
dann auf abgemähte Wiesen 
oder Stoppelfelder steigen 
lassen: Wäre das nicht ein 
Vorschlag für eines der näch- 
sten Wochenenden? 

„Spiel‘‘ möchte Ihnen hier 
zwei selbstgebastelte Dra- 
chen vorstellen. 


Ein paar Tips 
vorweg 


Zunächst das Material. 
Wir können dazu nur Vor- 
schläge machen. Doch sind 
Ihrer Fantasie dabei kaum 
Grenzen gesetzt. Man kann 
einen Drachen ebensogut mit 
Flugzeugspannleinen wie mit 
Papier oder Kunststoffolie 
überziehen; man kann Bam- 
bus oder spanisches Rohr, 
genausogut aber auch 
Eschen-, Hickory- oder son- 
stige Leisten für das Trage- 
gerüst verwenden. 

Dann die Größe. Die ange- 
gebenen Größen sind aus- 
probiert und funktionieren 
sicher. Man kann die Dimen- 
sionen natürlich verändern. 
Wichtig dabei ist allerdings, 
daß alle Verhältnisgrößen 
den angegebenen Maßen ge- 
nau entsprechen. 

Wichtigster Grundsatz ist 
größte Präzision. Man tut gut 
daran, Leisten etwas länger 
zu nehmen und über den 
Rand hinausragen zu lassen. 
Wenn der Drachen fertig ist, 
kann man den Überstand 
immer noch etwas beschnei- 
den - falls nötig. 
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Bambus oder Rundholz 
wird ein Stück vor dem 
Ende mit dünner, aber fester 
Schnur umwickelt und dann 
mit Leim bestrichen. Die 
gleiche Wirkung haben Kle- 
bebänder, wenn sie einen 
ziemlich reißfesten Träger 
haben. Durch das Umwik- 


keln verhindert man, daß die 
Enden aufsplittern. 


Schnur, die über das Ende 
eines Rundstabes gespannt 
werden soll, darf nicht ver- 
rutschen. Eine saubere Ker- 
be wird in das Stabende ge- 
sägt, nachdem das Holz 
durch die Umwicklung gegen 
das Splittern gesichert 


Eine Schlinge in der Kerbe 
und dazu ein Tropfen Leim 
verhindern, daß sich die Um- 
fassungsschnur verschieben 
kann. 


wirksame 


Eine weitere 
Methode, die Umfassungs- 
schnur zu ziehen, ist, ein 


Loch ins Stabende zu boh- 
ren. Auch hier sollte die 
Schnur noch einmal als 
Schlinge um den Stab gezo- 
gen werden. 


Auch ein sogenannter 
Mastwurf um eine Einker- 
bung am Stabende sichert die 
umfassende Schnur. 


Versucht man, Leisten 
oder Stäbe, die sich kreuzen, 
zu nageln, so splittern sie 
meist. Besser ist es, die Ver- 
bindung mit einer straff ge- 
wickelten Schnur zu sichern 
und sie dann gut mit Leim zu 
bestreichen. 


Der einfache 
Bogendrachen 


Dieser Drachen 
ebenso einfache wie gute 
Konstruktion. Er hat bei 
leichtem bis mittlerem Wind 
ausgezeichnete Flugeigen- 
schaften und läßt sich leicht 
bauen - auch wenn man 
nicht gerade zu den Spitzen- 
bastlern gehört. 

Der Drachen wird so lok- 
ker bespannt, daß man ihn 
mit einer Schnur über die 
Querstrebe bogenförmig 
straff ziehen kann. Die Be- 
spannung wird dann vom 
Längsholm her in zwei kon- 
kav gewölbten Flächen nach 
hinten gedrückt. Das gibt 
dem Drachen die stabile 
Fluglage. Er braucht daher 
auch keinen Schwanz. 

Längsholm und Querstre- 
be sind genau gleich lang. 
Am besten eignet sich Hart- 
holz von quadratischem 
Querschnitt. Wichtig ist, daß 
das Material völlig astfrei ist. 
Die Maßangaben für unseren 
Drachen beziehen sich auf 
ein sehr großes Gerät. Holm 
und Querstrebe haben eine 
Länge von 1,75 m. Soll der 
Drachen kleiner werden, so 
müssen die Proportionen er- 
halten bleiben. Die Maßver- 


ist eine 


Abb.| 


Abb.2 


Das ist der altbe- 
währte Bogen- 
drachen, der ganz 
einfach zu bauen ist 
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hältnisse lassen sich mit ei- 
nem Lineal direkt aus der 
Zeichnung entnehmen (Abb. 
Il und 2) und entprechend 
anpassen. Eine Mindesthöhe 
von etwa einem Meter sollte 


aber nicht unterschritten 
werden. 
Zunächst werden Holm 


und Strebe mit Sandpapier 
geglättet und dann verbun- 
den. Von der Spitze, nach 
unten gemessen, liegt der 
Verbindungspunkt 40 cm 
entfernt. Dieser Punkt darf 
nicht verändert werden, weil 
sonst die Flugeigenschaften 
beeinträchtigt werden. 

Ist das Grundgerüst fertig, 
so wird ringsherum die Um- 
fassungsschnur gespannt. 
Nun kann die Bespannung 
darüber gezogen werden. 
Geeignet ist feiner Baum- 
wollbatist. Papier reißt bei ei- 
nem Drachen dieser Größe 
zu leicht. Und, wie gesagt, 
locker genug bespannen, da- 
mit der Drachen gebogen 
werden kann. Die Ränder des 
Bespannungsmaterials wer- 
den um die Umfassungs- 
schnur geschlagen und ver- 
klebt oder vernäht. 


Für die Bogenspannung 
richtet man sich ein kleines 
Brettchen oder einen festen 
Aluminiumstreifen mit drei 
Löchern her. 

Damit läßt sich die Schnur 
exakt so spannen, wie sie ge- 
braucht wird. 

Wird der Drachen nicht 
benutzt, kann die Spannung 
gelockert werden, damit die 
Federkraft der Querstrebe 
nicht nachläßt. 

Die Waage - so nennt 
man die Verbindung zwi- 
schen dem Drachen und der 
eigentlichen Steigschnur - 
wird am unteren Ende und 
am Kreuzungspunkt von 
Längs- und Querleiste befe- 
stigt. In der Zeichnung oben 
ist jeder dieser Punkte er- 
sichtlich. 
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Abb.3 


Das ist der französische Pilotdrachen (Abb. 3 bis 5). Seine 
Konstruktion sieht weitaus schwieriger aus, als sie ist. Wie Sie 


Abb.4 


ihn leicht nachmachen können, lesen Sie rechts 


zu den Kastendrachen. 

Als Material eignen sich 
flache Leisten aus Fichte. 
Die Längsholme sind 1,25 m 
hoch, die obere Querstrebe 
mißt 1,10 m, die untere 
Querstrebe 40 cm. 

Auch hier wird zunächst 
der Grundrahmen gebaut; 
das ist der Teil des Drachens, 
der auf Abb. 3 als hellste Flä- 
che zu sehen ist. 

Die Querstrebe wird 
40 cm von oben gemessen 
und dort angesetzt. Von der 
Querstrebe aus nach unten 
bleibt ein Feld offen, durch 
das der Wind blasen kann. 
Erst 45 cm unterhalb der 
Querstrebe wird eine Schnur 
gespannt oder eine Leiste 
eingesetzt. Nur ganz unten 
ist noch eine Querleiste von 
40 cm Länge erforderlich 
(siehe Abb. 4 und 5). 

Nun wird die ganze Kon- 
struktion mit einer Umfas- 
sungsschnur umspannt. Der 
vordere Teil des Drachens ist 
mit der rückwärtigen Fläche 
nur über die Bespannung 
verbunden. Der Winddruck 
des segelnden Drachens hält 
die dreikantige Form stabil. 
Für den Transport sinkt das 
ganze Gebilde in sich zu- 
sammen. 

Die  Befestigungspunkte 
für die Waage liegen jeweils 
10 cm unter der Oberkante 
der Bespannung am vorderen 
Längsholm. 

Als Bespannungsmaterial 
eignet sich auch hier beson- 
ders gut ein leichter Baum- 
wollbatist. 

Der französische Pilot- 
drachen braucht keinen 
Schwanz und fliegt am be- 
sten bei leichtem bis frischem 
Wind. 

„Spiel‘‘ wird im nächsten 
Heft noch einmal zwei Bau- 
anleitungen für Drachen 
bringen. Außerdem geben 
wir Tips für die richtige 
Technik, einen Drachen zum 
Steigen zu bringen. {=} 
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Schach 


List schlägt Übermacht 


Auf dem Schachbrett 
herrscht —- auf den ersten 
Blick - eine strenge Rangord- 
nung. Den geringsten Platz in 
der Wertskala nehmen die 
Bauern ein, doch tragen sie 
alle den Marschallstab im 
Tornister, wenn sie nämlich 
bis auf die Grundreihe des 
Geeners vordringen und sich 
dort in eine mächtige Dame 
(oder jede andere gewünsch- 
te Figur) verwandeln dürfen. 
Auf den zweiten Blick löst 
sich die materielle Hierarchie 
auf. Es macht den Reiz des 
königlichen Spiels aus, daß 
es nicht immer ein gutes Ge- 
schäft ist, wenn man für ge- 


ringen Einsatz die gegneri- 
sche Dame erobert oder ei- 
nen Turm für einen Läufer, 
einen Springer für einen 
Bauern. Nicht das Anhäufen 
von Figuren ist das Ziel der 
Schachpartie, sondern das 
Mattsetzen des feindlichen 
Königs! E. Giese, der Autor 
unseres heutigen Dreizügers 
(erschienen ‚Neue Leipziger 
Zeitung‘‘ 1935, 2. Preis), 


zeigt, wie List auch eine er- | 
be- | 


drückende Übermacht 
siegt. Weiß hat nur noch ei- 
nen Bauern, Schwarz dage- 


gen zwei Türme, zwei 
Leichtfiguren und acht 
Bauern! 


Matt in drei Zügen 


En passant 


Esist verboten, den Gegner 
während der Partie zu stören. 
Großmeister Bogoljubow.,der 
zweimal mit Dr. Aljechin um 
die Weltmeisterschaft kämpf- 
te, sagte während eines Tur- 
niers zu seinem Gegner Tar- 
takower: „Ichkündige Mattin 
vier Zügen an!" Dr. Tartako- 
wer antwortete ungerührt: 
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„Ich verbitte mir jede Belästi- 
gung!“ 
* 

Großmeister Dr. Tarrasch 
wurdeeinmalgefragt,wieman 
am besten Fehler vermeiden 
könne. Die Antwort war: „In- 
demmanbeimSpielenaufden 
Händen sitzt! ** D 


Go 


Das Entweder-Oder-Prinzip 


Beim Go gibt es keine fe- 
sten Merkregeln. Es gibt je- 
doch prinzipielle Spielwei- 
sen. Das Entweder-Oder- 
Prinzip, gut verstanden, hilft 
durch die ganze Partie hin- 


| durch. 
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A BED EF Koe 
Schon zu Beginn einer 


Partie sollten die Steine so 
gesetzt werden, daß zwei 
Möglichkeiten für eine Fort- 
setzung bestehen. 

Im Diagramm hat Weiß 
am oberen Rande mit zwei 


weißen Steinen auf der drit- 
ten Linie eine Grundstellung 
aufgebaut. Nun bildet diese 
Grundstellung mit der unte- 
ren Ecke eine riesige Ein- 
flußsphäre, die Schwarz zer- 
siören muß, wenn Weiß 
nicht aus dem gesamten 
Rand ein großes Gebiet ma- 
chen soll. SI ist genau der 
richtige Punkt. Von hier kann 
Schwarz entweder auf C15 
oder auf C9 eine Grundstel- 
lung aufbauen. 

Auch in der Ecke, in der 5 
schwarze Steine eingeschlos- 
sen sind, hat Schwarz mit SI 
ein Entweder-Oder aufge- 
baut. Auf DI oder A2 kann 
Schwarz nun jederzeit zwei 
Augen bilden. 


Aufgabe: Schwarz beginnt und 
verhilft seinen fast eingeschlos- 
senen vier Steinen zum Leben. 
Natürlich sind die beiden 
außenstehenden schwarzen 
Steine hierbei eine Hilfe. 
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pi Eckheads Knobel? 


Durch die Wüste 


Von Algier nach In-Salah, 
das sind immerhin 1000 Ki- 
lometer, sollen mit einem Ka- 
mel Datteln durch die Wüste 
transportiert werden. In Al- 
gier, direkt am Rande der 
Sahara, ist das Datteldepot. 
3000 Datteln sind auf Lager, 
und möglichst viele sollen den 
Bestimmungsort erreichen. 

Für Mustafa, den Dattel- 

depot-Lagerverwalter und 
Kameleinsatzplanungsbevoll- 
mächtigten, gibt es zwei Ein- 
schränkungen zu bedenken: 
I. Die Tragfähigkeit des Ka- 
mels ist auf 1000 Datteln be- 
schränkt. 
2. Das Kamel benötigt, 
bei Kräften zu bleiben, 
jeden Kilometer eine Dattel 
als Wegzehrung. 


um 


Wie viele Datteln kommen 
maximal in In-Salah an? Und 
wie hätten Sie — anstelle von 
Mustafa - den Kameleinsatz 
geplant? Und zwar ohne fau- 
le Tricks wie Hubschrauber- 
einsatz, Kameldoping oder 
Wanderdünen! 


Unsere Aufgabe 
von unserem 


Pfäffinger aus 
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für 


stammt 
Leser Georg 
Nürnberg. 
Seine Zeichnung stellt 'eine 


Die Goldsäge 


Ein Goldgräber bezieht am 
30. September ein Zimmer im 
„Old Nugget Inn‘. Irgend- 
wann im Oktober will er wie- 
der ausziehen, er weiß aber 
noch nicht genau wann. Er 
hat eine Goldstange bei sich, 
die 31 cm lang ist. Das reicht 
für einen Monat, denn ein 
Tag Vollpension inklusive 
Trinkgeld kostet genau einen 
Zentimeter der Goldstange. 

Am ersten Tag seines Auf- 
enthaltes besucht ihn ein 
Freund, der eine Goldsäge 
besitzt. Da dieser Freund je- 
doch am selben Tag wieder 
weiterreisen muß, will der 
Goldgräber seine Goldstange 
sofort zerschneiden. Das 
Problem ist aber folgendes: 
Mit dieser Goldsäge kann 
man nur vier Schnitte durch 
die Goldstange machen, dann 
ist sie leider stumpf. 

Wie muß der Goldgräber 
die Stange zerschneiden, da- 
mit er an jedem Tag im Okto- 
ber abreisen und immer ohne 
Wechselgeld seine Zeche be- 
zahlen kann? 


Holzplatte dar, in die Vertie- 
fungen (schwarze Flächen) 
eingefräst sind. In diesen 
Vertiefungen liegen die Holz- 


Acht Türme 


Henry Ernest Dudeney, 
den Martin Gardner auf Seite 
10 vorstellte, war ein begei- 
sterter Schachexperte. Er 
verfaßte zahlreiche Schach- 
probleme, von denen wir hier 
eines vorstellen. 

Auf dem Diagramm unten 
sieht man, daß jedes Feld des 
Schachbretts entweder von 
einem Turm besetzt ist, oder 
von einem der Türme ange- 
griffen werden kann. Jeder 
Turm wird dabei durch min- 
destens einen anderen Turm 
gedeckt. Derselbe Effekt er- 
gibt sich, wenn man die acht 
Türme auf einer anderen Rei- 
he oder Spalte des Bretts ne- 
beneinander aufstellt. 


Auf dem Diagramm oben 
ist wiederum jedes Feld ent- 


weder von einem Turm be- 
setzt, oder es kann von einem 
der Türme angegriffen wer- 
den. Aber nun sind die Tür- 
me ungedeckt. 

Die Frage lautet: Wie viele 
Möglichkeiten gibt es, daß 
die Felder entweder besetzt 
sind oder angegriffen werden 
können, ohne daß sich die 
Türme gegenseitig decken? 
Dabei sollen die Drehungen 
und Spiegelungen des Bretts 
nicht berücksichtigt werden. 
Die Aufstellung der Türme 
entlang der zweiten Diagona- 
le zählt also als eine weitere 
Möglichkeit. 


teile I bis 8, die hin- und her- 
geschoben werden können, 
soweit es der freie Raum zu- 
läßt. Die runde Platte 9 ist 
drehbar und bewegt Teil 8 
mit. 

"Nun soll durch Drehen 
und Schieben der Teile er- 
reicht werden, daß Teil 4 an 
der mit dem Pfeil bezeichne- 
ten Stelle liegt. Wie ist die 
Reihenfolge”? 


Wortwirbel | 


Ein Spiel für beliebig viele Spieler. Jeder braucht ein Papier 
und ein Schreibgerät. Ziel des Spiels: Aus dem Wortwirbel 
sind möglichst viele Wörter herauszulesen. Dabei beginnt 
‚| man bei einem beliebigen Buchstaben und folgt den Linien. 
Ein Buchstabe darf mehrmals angelaufen werden, aber nicht 
zweimal hintereinander. 


Jeder schreibt alle Wörter auf, die er findet. Die Spieler 

vereinbaren zuvor, ob auch Eigennamen gelten. Nach fünf 

ı Minuten liest jeder vor, was er notiert hat. Alle Wörter, die 

' von mehr als einem gefunden wurden, sind zu streichen. So 

bleiben nur jene Wörter stehen, die einer allein gefunden hat. 
Jeder Buchstabe dieser Wörter zählt einen Punkt. - 


Mexicano 


Bei dieser Rätselform aus 
Mexiko kommt es darauf an, 
zehn Ketten mit je acht 
Punkten zu bilden. Der erste 
und der letzte Punkt einer 
Kette sind schwarz, die da- 
zwischenliegenden sechs 
Punkte sind weiß. Jeder 
Punkt darf nur einmal ver- 
wendet werden. 

Beispiel: 


eV 
a 
EM 
\/\ 

© 


Legen Sie ein durchscheinen- 
des Papier über das „M‘' und 
zeichnen Sie Ihre Punkte- 
Ketten ein. Immer von Punkt 
zu Punkt auf den Linien des 
Diagramms. Und immer nur 
genau acht Punkte für jede 
Kette. 

Es gibt mehrere Lösungen. 
Ole! 
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< 
Se 


NZ 
A, 
AN 


AVANAS 
WAY 
INZSZN 
AN, 
INS, 


Scrabble 


Versuchen Sie, möglichst viele Punkte zu erzielen, indem 
Sie die verfügbaren Buchstaben nach den bekannten Scrab- 
ble-Regeln in Gedanken auf dem Brett auslegen. 

Es können sich auch mehrere Spieler beteiligen. Jeder hat 
zehn Minuten Zeit und notiert dann für sich die gebildeten 
Wörter und die erzielten Punkte. 
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3 
E] = doppelter Wortwert 
-] = dreifacher Wortwert 
Verfügbare Buchstaben DEBDDBGEI 


= = doppelter Buchstabenwert 


ei = dreifacher Buchstabenwert 


YA‘ 
EN 
\\ 
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wıy 
VNAN 
YVYY 


ISLSEN 
VA 


VISA 
EN: 
SERZIS 
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Syllogisches 


Auf der Insel Syllogien le- 
ben zwei Volksstämme, die 
Lagelusen und die Lugela- 
sen. Bekannt ist, daß die An- 
gehörigen des einen Volks- 
stamms stets lügen, die des 


anderen jedoch immer die 
reine Wahrheit sagen. Frei- 
lich wußte bis vor kurzem 
niemand, welchem der bei- 
den Stämme die Wahrheits- 
liebenden und welchem die 
Lügner angehören, 

Also begab ich mich un- 
längst auf die Insel, um end- 
lich Licht in dieses Dunkel 
zu bringen. Zum Glück spre- 
chen .die Inselbewohner alle 
deutsch. Kaum hatte ich das 
Eiland betreten, da sah ich 
fünf Rekruten der syllogi- 
schen Armee dort in einer 
Reihe stehen, davor stand 
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der Unteroffizier. Ich ging 
auf die Männer zu und fragte 
die Rekruten nacheinander, 
ob ihr Unteroffizier ein La- 
geluse sei. Jeder der fünf Sol- 
daten antwortete mir, doch 
leider erinnere ich mich nur 
noch daran, daß mindestens 
einer von ihnen mit ‚ja‘ und 
mindestens einer mit nein‘ 
geantwortet hatte. Immerhin 
erinnere ich mich noch genau 
daran, was mir die Rekruten 
außerdem anvertrauten. So 
erzählte mir der Rekrut, der 
am linken Flügel stand: „Der 
Mann am rechten Flügel ge- 
hört nicht dem Stamm an, 
dem ich angehöre.‘* 

Der zweite von links gab 
an: „Von den anderen vier 
Rekruten, die hier stehen, ge- 
hören genaü drei dem Stamm 
der Lugelasen an.'“ Der drit- 
te von links erklärte: „Links 


Logicals von 
‚Zweistein: 


von mir und rechts von mir 
steht jeweils genau ein Luge- 
lase.‘‘ Der vierte von links 
sagte: „Der rechte Flügel- 
mann ist ein Lageluse.‘‘ Und 
der rechte Flügelmann selbst 
gab diese Auskunft: „Von 
den vier anderen Rekruten, 
die hier stehen, sind genau 
drei Lagelusen.“‘ 

Der Unteroffizier befahl: 
„Wegtreten!‘‘ Und so fand 
die Unterhaltung ihr militäri- 
sches Ende. Jetzt freilich 
weiß ich, welcher Volks- 
stamm stets die Wahrheit 
sagt und welcher immer lügt. 
Natürlich ist auch klar, wel- 
cher Rekrut welchem Stamm 
angehörte. 

Wer lügt auf Syllogien und 
welcher Rekrut gehört zu 
welchem Stamm? 


Bericht 
von der 


Sacklauf- 
Bundesliga 


„Auf die Zeitungen kann 
man sich auch nicht mehr 
verlassen‘‘, bemerkte Sport- 
wart Hüpfhoch von der 
Stadtverwaltung Juten- 
sprung. Recht hatte er. Denn 
was die Zeitungen über den 
Endlauf in der Sacklauf- 
Bundesliga geschrieben hat- 
ten, spottete jeder Beschrei- 
bung. So schrieb das „Leine- 
stolper Tageblatt‘, Hoppel- 
beutel hätte den Endlauf ge- 
wonnen, gefolgt von Kegel- 
sack; Dritter sei Springsäckl, 
Vierter Laufbüttel und Fünf- 
ter Rasetasche geworden. 
Hingegen gab der „Säcklin- 
ger Bote‘‘ diese Reihenfolge 
des Endlaufs seinen Lesern 
kund: “Erster Kegelsack, 
Zweiter Springsäckl, gefolgt 


von Hoppelbeutel, den vier- 
ten Platz habe Laufbüttel” 
und den fünften Rasetasche 
belegt. Wieder anders lautete 
der Bericht der „Wackelsak- 
ker Abendpost‘‘. Danach 
sollte Laufbüttel Sieger ge- 
worden sein vor Springsäckl. 
Dritter sei Hoppelbeutel, 
Vierter Rasetasche und Letz- 
ter Kegelsack geworden. 
Selbst der -,„Jutensprunger 
Anzeiger‘‘, immerhin die Ta- 
geszeitung, vom Austra- 
gungsort des Bundesliga- 
Endlaufs, gab das Ergebnis 
unrichtig wieder: mit Raseta- 
sche als Sieger, Kegelsack an 
zweiter, Laufbüttel an drit- 
ter, Springsäckl an vierter 
und Hoppelbeutel an letzter 
Stelle. Falsch lag auch die 
Hüpfhauser Zeitung, die ge- 
meldet hatte, Laufbüttel sei 
Sieger, Springsäckl sei Zwei- 
ter, Kegelsack Dritter und 
Hoppelbeutel Vierter gewor- 
den, während Rasetasche 
Schlußlicht geworden sei. 

„Immerhin‘‘, so befand 
Sportwart Hüpfhoch, „hat 
jede der fünf Zeitungen mehr 
als einen Platz richtig ange- 
geben, wenngleich keine das 
richtige Ergebnis genannt 
hat. Richtig ist allerdings ge- 
wesen, daß keine zwei der 
fünf Teilnehmer an der End- 
ausscheidung den gleichen 
Platz belegt hatten.“ Nach 
einigem Überlegen fiel Hüpf- 
hoch noch dies ein: „Jede der 
fünf Zeitungen hat die glei- 
che Anzahl richtiger Platzan- 
gaben gemacht.“ 

Der Bürgermeister von Ju- 
tensprung meinte: „Ich kann- 
te das Ergebnis des Endlaufs 
nicht, ‚weil ich auf Urlaub 
war. Doch nach all Ihren An- 
gaben weiß ich jetzt genau, 
wer welchen Platz belegt 
hat.“‘ Wissen Sie esauch? 
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Gleiche Zahlen sind glei- 


Die Zahlen sind durch 
Buchstaben zu ersetzen. 


che Buchstaben. 


rätsel 


Zahlen 


Kreuzwort- 
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a. 


Eine Hilfestellung: 5. Wunsch der Germanen 
1. Schneidewerkzeug 6. Folge eines Rausches 
2. Gebirgseinschnitt 7. Deutscher Dichter 

3. Der Ort 8. Weiblicher Vorname 
4. Südseefrucht 9. Lustige Person 


Scherzfragen 


3. Welches sind die schlech- 
testen Schützen auf der 
Welt? 

4. Wann kommen Berg und 
Tal zusammen? 


l. Was geht rot ins Wasser 
und kommt schwarz wieder 
N heraus”? 

2. Wann hat die Henne am 
meisten Federn? 
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Rus Öpa’s 


itselkiste 


Die Tahrradtour 


Der „American Bicycle Club’‘ (ABC), Philadelphia, plant 
eine Fahrradtour quer durch Pennsylvania. Da die Mitglieder, 
allen voran die Präsidentin Mrs. Ellen Lightfood und der 
Schriftführer Mr. Gregor Quickly, auch begeisterte Rätsellö- 
ser sind, denken sie sich ein Problem aus. Sie suchen einen 
Weg von Philadelphia nach Erie, auf dem alle anderen Städte 
nur einmal berührt werden. . 


/y/Hr/ ji IN 
KY/LFTETIINN 
ZELTEN 


Auf der Karte sind 23 bekannte Städte in Pennsylvania einge- 
zeichnet, die mehr oder weniger künstlerisch durch eine Fahr- 
radroute miteinander verbunden sind. Die gestellie Aufgabe 
ist höchst einfach: Schwingen Sie sich aufs Rad und fahren 
Sie so, daß Sie durch alle Städte nur ein einziges Mal kom- 
men, ohne dabei eine Strecke zweimal zurückzulegen. Mehr 
wird nicht verlangt. 

Die Städte sind beziffert, so daß der Spieler seine Route mit 
einer Zahlenreihe beschreiben kann. Auf dieser Fahrt geht es 
nicht wie üblich darum, auf dem kürzesten Weg ans Ziel zu 
gelangen. Wichtig ist einzig und allein, daß Sie überhaupt an- 
kommen. k 
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Gleiche Zahlen sind glei- 


Die Zahlen sind durch 
Buchstaben zu ersetzen 
che Buchstaben. 


rätsel 


Zahlen 


II Il I el || IE Il Il 
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17 = 
18 = 
19 = 
20 = 


N n 
a a Es 


Kreuzwort- 


Spi i -Vorzugskarte 


Die Zustellgebühr trägt der Verlag. Die An diese Adresse schicken Sie bitte SPIEL 
Lieferung beginnt mit der nächst- für 12 Hefte zum ermäßigten Abonnements- 
erreichbaren Ausgabe. preis von DM 3,25 pro Heft, statt DM 4,- 
(über 18% Preis-Vorteil). 
Vorname Name 
Wichtiger Hinweis: 
Straße/Nr Sie garantieren mir, daß 
ich diese Vereinbarungen 
innerhalb einer Woche 
PLZ Wohnort schriftlich widerrufen 


Gewünschte Zahlungsweise für SPIEL (bitte ankreuzen): 


[U] Bargeldlos durch Bankeinzug 


Kontonummer Name der Bank 


Bankleitzahl (vom Scheck bitte abschreiben) 


kann. Es genügt, wenn 
ich innerhalb dieser Frist 
eine Mitteilung an 

SPIEL, Postfach 106209, 
2000 Hamburg 1 

mit meinem Namen und 
meiner Adresse absende. 


Datum 


[] oder gegen Rechnung (12 Hefte DM 39,-) Bitte keine Vorauszahlung Unterschnift 


leisten 
Rechnung abwarten 
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Suchworträtsel | 


Die Begriffe der Wortliste sind im Diagramm versteckt. Und zwar waagerecht, 
senkrecht oder diagonal geschrieben, und vorwärts oder rückwärts zu lesen. Ha- 
ben Sie ein Wort gefunden, so streichen Sie es aus der Wortliste und versehen es 
innerhalb des Diagramms mit einer Umrandung. Wenn sich mehrere Personen be- 
teiligen wollen, kann man das Wörtersuchen zu einem Wettspiel machen. Jeder 
Spieler kreist dann die Wörter, die er gefunden hat, andersfarbig ein. Sieger ist, 
wer die größte Anzahl an Wörtern entdeckte. 


Landwirtschaft 


Acker 
Ackerbau 
Aehren 
Anhaenger 
Anzıehen 
Aepfel 

Ast 
Aufbau 
Automation 
Beere 
Betrieb 
Bienen 
Birnen 
Blumenkohl 
Brachland 
Brett 
Brunnen 
Dach 
Duenger 
Egge 

Eier 

Eis 

Enten 
Erde 

Ernte 

Feld 

Flur ° 
Fruechte 
Futter 
Gartenbeet 
Gemuese 
Gespann 
Getreide 


Gras 

+80 (!) weitere Begriffe aus 
der Landwirtschaft, die Sie 
herausfinden sollen! 
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Sil-ben- 
rät-sel 


Aus den folgenden Silben sind 14 Wör- 
ter mit untenstehenden doppelsinnigen 
Bedeutungen zu bilden: 

ab - al - an - auf - ben - chen - den 
-ei-el-er - fen - fen - führ -i - 
ka -le-le-Ile-lei - ler -li- ma - 
me - men - mit - nah - nah -ne -o 
= pel - po - rausch - re - rei - ri - 
richt — rös - rungs - scha - sel - sel 
= sprung - stel - ster - strei - tanz — 
tel - ter - tisch - trag - tung - un - 
wech - zei. 


Rangabzeichen der Ordnungshüter 
Bezeichnung für Handschellen 


Anleitung zum Harken 


Hebräischer Sohn eines Papstes 


Platte, auf der Gesuche eingereicht 
werden 


Telefonverbindung zur Flotte 


Flache Schüssel für Tierprodukte 


Foto von Lebensmitteln 


Zweckentfremdete kleine Kirche 


Trunkenheit im Gebirge 


Schuldschein zur Begleichung von 
Kfz-Teilen 


Möbelstück, das im alten Rom nur 
an bestimmten Tagen benutzt wurde 


Holzraummaß mit spanischem 
Artikel 


14. 


Riß in einer Schachfigur 


Die Anfangsbuchstaben, von oben 
nach unten gelesen, ergeben einen In- 
dogermanen im Bundestag. 
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Magische Quadrate 


„Goethe war gut. Mann, der konnte 


rechnen!‘ 


Sein Hexeneinmaleins aus 


dem ‚Faust‘‘ ist gar nicht so sinnlos, wie 
viele Literaturkritiker bisher angenom- 
men haben. Denn die geheimnisvollen 
Verse, die die Hexe in ihrer Küche dekla- 
miert, können so gedeutet werden, daß 
sie ein magisches Quadrat ergeben. Im 
März-Heft berichteten wir darüber. 


Das Quadrat, das bei der 
Umsetzung der Goethe-Ver- 
se entsteht, hat allerdings 
zwei Schönheitsfehler. Zum 
einen ergibt nur eine der Dia- 
gonalsummen 15, zum ande- 
ren wurde die 9 durch eine 
10 ersetzt. 


Das Hexeneinmaleins-Quadrar 

Viele Leser wiesen nun 
darauf hin, daß es ein perfek- 
tes magisches Quadrat gibt, 
bei dem beide Diagonalsum- 
men 15 ergeben. 


Das perfekte 3 x 3-Quadrat 


Doch auch dieses Quadrat 
und alle seine Drehungen 
und Spiegelungen haben ei- 
nen entscheidenden Schön- 
heitsfehler: Sie konnten bis- 
her nicht mit Goethes Versen 
in Zusammenhang gebracht 
werden. 

Unser Leser Georg Eng- 
lert macht dazu folgende in- 
teressante Ausführungen: 
Die Frage ist nun, warum 
Goethe keines dieser Qua- 
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drate verwendet hat. Möglich 
ist, daß er sie nicht gekannt 
hat, sondern nur das, das er 
verwendet hat. Möglich ist 
auch, daß er die Null hinein- 
bringen wollte, die als Ver- 
körperung des reinen Nichts 
die magischste aller Zahlen 
ist. Sie ist auch die einzige 
Zahl, mit der man nicht divi- 
dieren kann. Es gab da ein- 
mal eine Geschichte vom ma- 
thematischen Paradies. In 
dieser wurde dem Adam ge- 
sagt: „Mitallen Zahlen darfst 
du dividieren, aber nicht mit 
der Null, denn sie ist ein Ge- 
schöpf des Fürsten der Fin- 
sternis.‘‘ Adam aber sah, daß 
die Null so schön rund ist 
und daß mit ihr gut zu divi- 
dieren sein müsse. Als er das 
dann tat, wurde er mit seiner 
Frau von Gott „eliminiert. 
Die beiden wurden aus dem 
mathematischen Paradies 
vertrieben. 

Wahrscheinlich hatten die 
alten Chinesen die magischen 
Quadrate entdeckt, diese 
vortrefflich ausgewogene 
Ordnung von Zahlen, die in 
allen Zeilen, Spalten und 
Diagonalen die gleiche Sum- 
me ergeben. Die Chinesen er- 
blickten darin symbolisch die 
Ausgewogenheit der Kräfte 
des Universums. Einer Sage 
zufolge erschien das erste 
magische Quadrat dem Kai- 
ser Yü beim Spaziergang am 
Flusse Lo. Er hielt es auf 
dem Rückenmuster einer 
Schildkröte fest. 

Die Kenntnis der magi- 
schen Quadrate gelangte von 
den Chinesen zu den Mos- 
lems und später zu den Hin- 
dus. Auch Europa war davon 


Dürers schwermütige Denkerin unter dem magischen Quadrat 


fasziniert. Im 16. Jh. wurden 
sie wortwörtlich als magisch 


betrachtet und von Zaube- 
rern angewendet. Das 
4x4-Quadrat, das in Al- 


brecht Dürers Stich ‚‚Melan- 
cholie‘* auftaucht, muß nicht 
magisch gemeint sein. Ver- 
mutlich symbolisiert es die 
Arithmetik, die zeitweilig ih- 
ren Reiz für schwermütige 
Denker verloren gehabt zu 
haben scheint. Die Mittelzah- 
len der untersten Reihe zei- 
gen das Jahr der Entstehung 
des Bildes (1514). 

Zahlreiche mathematische 
Methoden, wie man magi- 
sche Quadrate jeglicher Art 
herstellen kann, werden im 
Buch „Denkspiele der Welt'‘ 
aus dem Heimeran Verlag 
beschrieben. Dort findet man 


magische Quadrate von un- 
gerader Ordnung, von ein- 
fach gerader Ordnung und 
von doppelt gerader Ord- 
nung. Außerdem Rahmen- 
quadrate, Schiebequadrate, 
magische Streifen und „Teu- 


felsquadrate‘‘. 
36/45 
30/1 


Benjamin Franklins 8 x 8-Quadrat 


Foto aus: Denkspiele der Welt 


In 15 Schritten Denken lernen 


Fortsetzung von Seite 17 


Wäre die zweite Zwei-Fla- 
schen-Aufgabe für sich allein 


gestellt worden, ohne die 
vorhergehenden Aufgaben 
im letzten und in diesem 


Heft, dann hätte die Lösung 
recht schwierig sein können. 
Da sie aber unmittelbar der 
ersten Zwei-Flaschen-Aufga- 
be folgt, dürfte die Lösung 
einfach sein. Die Anordnung 
der Messer sehen Sie in der 
Abbildung. Bemerkenswert 
an der Aufgabe ist. daß drei 
Messer ausreichen sollen, da 
doch zumindest zwei dazu 
verwendet werden müssen, 
der Brücke die erforderliche 
Länge zu geben. 

Die Konstruktion ist weit 
stabiler als die Brücke aus 
vier Messern bei der letzten 
Aufgabe. Die Stelle, wo das 
Trinkglas plaziert wird, ist in 
der graphischen Darstellung 
durch den gestrichelten Kreis 
gekennzeichnet, da sie sonst 
vielleicht nicht ohne weiteres 
deutlich ist. Das Gewicht des 
Glases ruht tatsächlich auf 
dem nicht gestützten Messer. 
Somit kann kein Zweifel dar- 
an bestehen, daß das Ge- 
wicht des Messers ausreicht, 
um das Wasserglas im 
Gleichgewicht zu halten. 

Die winkelförmige Anlage 
der Brücke macht es leichter 
als bei der letzten Aufgabe, 
die Konstruktion auszuba- 
lancieren, selbst wenn die 
Messer keine flachseitigen 
Griffe haben. 


Die Aufgabe kann gelöst 
werden, indem auf die Lö- 
sung der Drei-Flaschen-Auf- 
gabe genau das gleiche Ver- 
fahren angewandt wird, das 
auf die Lösung der Vier-Fla- 
schen-Aufgabe angewandt 
wurde, um die Brücke aus 
vier Messern zu bauen. Der 
Schlüssel könnte die Anzahl 
der Messer sein, auch wenn 
die asymmetrische Lösung 
der Drei-Flaschen-Aufgabe 
nicht erkennen läßt, daß ein 
Teil von ihr als Brücke ange- 
sehen werden kann (während 
bei der Vier-Flaschen-Situa- 
tion möglicherweise eine 
Brücke zwischen den einan- 
der diagonal gegenüberste- 
henden Flaschen erkannt 
wurde). 

Wird die nach oben gerich- 
tete Stützung eines der Mes- 
ser bei der Drei-Flaschen- 
Aufgabe dadurch in eine 
nach unten gerichtete Kraft 
verwandelt, daß man das 
Messer ganz herum- 
schwenkt, ist die Aufgabe 
wie in der graphischen Dar- 
stellung gelöst. Mit einem der 
Messer bei der Drei-Fla- 
schen-Aufgabe so zu verfah- 
ren, wie mit zwei Messern bei 
der Vier-Flaschen-Aufgabe 
verfahren wurde, ist gewiß 
kein großer Gedanken- 
sprung. 

Die Brücke verläuft nicht 
in gerader Linie zwischen ih- 
ren Stützen, und diese unge- 
wöhnliche, winkelförmige 
Anlage mag einige abge- 
schreckt die sich 


haben, 


überlegten, was geschehen 
würde, wenn eine der Stüt- 
zen bei der Drei-Flaschen- 
Aufgabe entfernt würde. 
Erst wenn die veränderte Po- 
sition des dritten Messers be- 
dacht und die Möglichkeit of- 
fenbar wird, das Glas darauf 
auszubalancieren, läßt sich 
die Lösung bewerkstelligen. 

In diesem Fall würde also 
die unmittelbare Anwendung 
eines spezifischen Verfah- 
rens. das bei der Lösung ei- 
ner anderen Aufgabe erfolg- 
reich war, sehr rasch zur Lö- 
sung der vorliegenden Auf- 
gabe geführt haben. Das all- 
gemeine Prinzip, eine Stütze 
durch ein Gewicht zu erset- 
zen. hätte ebenfalls zum Er- 
folg verhelfen können, doch 
der Vorgang wäre nicht so 
unkompliziert gewesen. 

Mehrere verschiedenartige 
Erfahrungen haben zur Lö- 
sung der Aufgabe in der be- 
schriebenen Weise beigetra- 
gen. Die Ableitung der Lö- 
sung der ersten Zwei-Fla- 
schen-Aufgabe von der Lö- 
sung der Vier-Flaschen-Auf- 
gabe mußte auf die Lösung 
der Drei-Flaschen-Aufgabe 
angewandt werden. Prak- 
tisch haben also die Lösun- 
gen aller drei vorhergehen- 
den Aufgaben zu dieser Lö- 
sung beigetragen. 

Jemand könnte einwen- 
den, daß die Lösung der Auf- 
gabe weniger Mühe gemacht 
hätte, wenn sie eher von 
Prinzipien als von Erfahrun- 
gen abgeleitet worden wäre. 
Mancher mag die Aufgabe 
tatsächlich auf diese Weise 
gelöst haben. Daß die Lö- 
sung letzten Endes einfach 
war, bedeutet indes nicht, 
daß sie ohne die Hilfe der Er- 
fahrung leicht zu finden ge- 
wesen wäre. 

Auf die Frage ob es leich- 
ter ist, mit Erfahrung umzu- 
gehen, wenn man sie syste- 
matisch nach allgemeinen 
Prinzipien ordnet, gibt es kei- 
ne definitive Antwort. Bei 
manchen Menschen ordnet 
der Verstand die Erfahrun- 
gen unwillkürlich in dem Au- 
genblick ein, da sie gemacht 
wird. 


Jede bewußte Bemühung, 
dies zu tun, würde nur stö- 
rend wirken. Bei anderen 
Menschen scheint der Ver- 
stand wenig Nutzen aus den 
Erfahrungen zu ziehen, 
wenn nicht versucht wird, sie 
zu ordnen. 

Bei manchen Menschen ist 
die Erfahrung für den Ver- 
stand leicht erreichbar, bei 
anderen ist sie nicht nutzbar, 
es sei denn, sie wird bewußt 
und sorgfältig ins Gedächtnis 
zurückgerufen. Nach der Be- 
schäftigung mit den Aufga- 
ben wird wohl jeder Leser ei- 
ne deutlichere Vorstellung 
davon haben, wie sich sein 
Verstand verhält. 

Die Aufgabe hätte auch so 
formuliert werden können: 
Wenn zwei Messer verwen- 
det werden, um den Abstand 
zwischen zwei Flaschen, der 
eine Messerlänge beträgt, zu 
überbrücken, wie kann dann 
ein drittes Messer dazu ver- 
wendet werden, die beiden 
anderen zu einer Konstruk- 
tion zu verbinden, die stark 
genug ist, um ein volles Was- 
serglas tragen zu können? So 
formuliert, wäre die Aufgabe 
sehr schwierig gewesen, ob- 
wohl die eigentliche Lösung 
einfach ist. 

Die Lösung dieser Aufga- 
be führt zu den folgenden 
Schlußbemerkungen: 

l. Die Wechselwirkung 
mehrerer gesonderter Erfah- 
rungen kann für das Lösen 
einer Aufgabe eine entschei- 
dende Voraussetzung sein. 

2. Ein bei der Lösung ei- 
ner anderen Aufgabe ver- 
wendetes spezifisches Ver- 
fahren läßt sich unter Um- 
ständen unmittelbar anwen- 


den, ohne daß allgemeine 
Prinzipien herangezogen 
werden. 


3. Ein Versuch, eine Auf- 
gabe zu lösen, sollte nicht zu 
früh aufgegeben werden, 
weil er ungeeignet erscheint; 
vielmehr sollte der Versuch 
als Ganzes gesehen werden. 

4. Die Art und Weise, wie 
eine Aufgabe gestellt wird, 
kann von großer Bedeutung 
dafür sein, wie leicht oder 
schwer sie gelöst wird. D 
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Bridge 


Skat 


Ry+cA 


Eine kaum lösbare Aufgabe? 


Betrachten Sie in Ruhe die 
folgende Austeilung und 
überlegen Sie, wie Sie mit 
den Nord/Süd-Händen gegen 
den Angriff des Karo-Buben 
6 Pik erfüllen können. Dek- 
ken Sie dazu vielleicht zu- 
nächst die OsV/West-Hände 
zu und machen Sie sich einen 
Spielplan. 


MAIOT6 
| “As 
*Ks32 
4754 
|@B32 N a D4 
vD1ı52|W O| %B743 
*B1098 S % 764 
498 "* DBI103 
@KISS 
YK98 
*AaD 
"AKS62 
Das Lizit war: 
West Nord Ost Süd 
pass pass pass 2SA 
pass 3Treff pass 3 Pik 
pass 6Pik pass pass 


Ein sehr mutiges Gebot 
von Nord! Der Partner wird 
es ihm nach Ansicht der 
Nord-Hand nicht gedankt 
haben. 

Nun, worin liegen in die- 
sem Kontrakt die Probleme? 
Der Süd-Spieler muß sehr 
wahrscheinlich einen Pik- 
Stich verlieren. Die Chance 
für D B blank hat nur 6 %. 
Sicher muß er aber einen 
Treff-Stich verlieren. Für ei- 
nen Treff/Karo-Squeeze 
fehlt ihm ein Entre in die 
Nord-Hand und außerdem 
müßte dann West 4 Karo 
und 5 Treff halten. Er mußte 
also nach einer Wahrschein- 
lichkeit suchen, bei der er 
keinen Trumpf-Stich verliert. 
Nach kurzer Überlegung 
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errechnet er, daß er zu einem 
„Smother-Play‘‘ nur eine 
Karo-4:3-Verteilung und 
verteilte Pik-Figuren benö- 
tigt. Er nimmt also den ange- 
griffenen Karo-Buben in die 
Hand. Zieht dann das Karo- 
As ab, spielt anschließend 
Herz zum As und wirft auf 
den nachgespielten Karo- 
König ein kleines Treff aus 
der Hand ab. Jetzt spielt er 
Treff 4 zum König und das 
Treff-As nach. Zieht dann 
Herz-König ab und sticht 
Herz 9 mit Pik 6 am Tisch. 
Es folgt klein Karo, auf das 
Ost sein letztes Herz abwirft 
und Süd mit der Pik 5 sticht. 
Auf Treff 6 von Süd wirft 
West Herz-Dame und Ost ge- 
winnt den Stich mit Treff- 
Buben. Es entsteht folgende 
Endsituation: 
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Ost und West sind macht- 
los. Was immer auch Ost 
Stich mehr erzielen. Ein 


glanzvoller Erfolg für Süd, 
der aber dennoch nicht die 
freche Reizung von Nord 
entschuldigt. 

Beobachten Sie bei ihren 
nächsten Spielen, ob eine sol- 
che Spieldurchführung mög- 
spielt, sie können keinen 
lich ist. Aber nur, wenn Sie 
keine bessere Chance erken- 
nen; denn sie ist gefährdet 
durch mögliche Schnapper 
des Gegners. 


Mit Neunen verloren! 


Vorhand möchte Null ou- 
vert aus der Hand spielen 
(59), muß aber gegen Mit- 
telhand bei 60 passen. Zu al- 
ler Überraschung reizt Hin- 
terhand sogar bis 70. Trotz 
seiner Bombenkarte be- 
kommt es Mittelhand mit der 
Angst zu tun. Um ganz sicher 
zu gehen, sagt er ein Kreuz- 
spiel aus der Hand mit fol- 
genden Kartenan: 

Kreuz Bube, König, Da- 
me, 9 - Pik Bube - Herz Bu- 
be, As - Karo Bube, As, Kö- 
nig. Im Skat liegen Kreuz As 
und I0!! 

Nach drei Stichen haben 
die Gegenspieler 60 Augen 
und der Alleinspieler sein 
Kreuzspiel mit den neun 
höchsten Trümpfen verloren. 

Wie war die Kartenvertei- 
lung und der Spielverlauf, 
wenn Vorhand 16 und Hin- 
terhand 42 Augen in den 
Karten hatten? War der Ver- 
lustabwendbar? 


Könnern über die Schulter 
geschaut 


Mittelhand reizt nur 18 ge- 
gen Vorhand, die wiederum 
gegen Hinterhand bei gebote- 


AN 


Gutes Spielzeug 
KINDERPARADIES 
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nen 30 paßt. Nach Skat- 
aufnahme drückt Hinterhand 
Pik Dame und Pik 7 und sagt 
mit folgenden Karten ein 
Kreuzspiel an: 

Kreuz As, König, Dame, 
10,9,7 - Herz Dame, 9,8 - 
Karo Bube. 

Der Spieler bekommt gan- 
ze 48 Augen. Vier Augen 
mehr hätte er bei anderer 
Spielweise bekommen kön- 
nen. Eine Chance, das Spiel 
zu gewinnen, war jedoch 
nicht gegeben. 

Wie war der Spielverlauf, 
wenn Vorhand folgende Kar- 
ten hatte: Pik Bube, As, 10,9 
- Herz Bube, As, König, 7 - 
Karo 9,7. 


Augen vorher zählen 


Vorhand muß gegen Mit- 
telhand 33 halten, um Allein- 
spieler zu werden. Vorhand 
nimmt den Skat auf und hat 
nun folgende Karten in sei- 
nen Händen: 

Kreuz Bube, As, 10, Kö- 
nig, 7 - Pik Bube, 10,9,8,7 
= Herz 10,7: 

Welches unschlagbare 
Spiel konnte Vorhand spielen 
und welche Karten mußten 
dazu gedrückt werden? 


Wir führen auch 


\el 
U 


ausgezeichnet 
vom arbeitsausschuß 
gutes spielzeug 


SPIELE 


Die Rechenkünstler 


Da gab es eine kleine Auseinanderset- 
zung zwischen unserem Wirt Waldemar 
und einem Gast. Es ging darum, ob die- 
ser nun sieben oder nur sechs’ Pils ge- 
trunken hatte. Die Buchführung auf dem 


Bierdeckel ergab eindeutig, daß Walde-_- 


mar recht hatte. Sieben waren es: „Was 


ihr nicht rechnet, glaubt ihr, sei nicht 
wahr! (Mephisto, Faust 11)'‘, polterte 
Waldemar. Doch dann beruhigte er sich 
und zeigte uns ein Rechenspiel. 


Da schickt doch der Mei- 
ster seinen Lehrbuben zum 
Einkauf von 24 Weißwür- 
sten, denn er möchte mit sei- 
nen vier Gesellen und dem 
Jungen Brotzeit machen. Der 
Bub bringt die Würste, und 
der Meister fragt ihn: „Nun, 
wieviel bekommt jeder von 
uns?“* Der Lehrbub schreibt: 


24:6= 


Wie oft geht 6 in 242-Ge- 
nau weiß-er es nicht, aber 
einmal bestimmt. Er schreibt 
also eine I dazu: 


24:6=1 


genprobe machen. Er 
schreibt sechsmal die _Drei- 
zehn untereinander. - und 
fängt selbst zu rechnen an. 


Zuerst zählt er die 
Einer zusammen: 
3+3+3+3+3 
+3 =18. 2 
Dann zählt- er "die 
Zehner dazu: 

8 +1 +1+1+ 
I+1+1= 24. 


Jawohl, es stimmt! 


Da haben es. die Ostfriesen 


Jetzt ist es einfach. I x 6 
= 6, bleiben 18 übrig. Darin 
ist. 6 dreimal, das weiß. er, 
und schreibt noch eine 3 hin: 


24:6=13 


Jeder bekommt 13 Weiß- 
würste! _ Der Meister- wird 
stutzig. Kann-- das - sein? 
Sechs Leute und jeder 13 


einfacher, meint Waldemar. 
Die benutzen ganz einfach 
ihren Taschenrechner. - Er 
öffnet die Lade einer Sireich- 
holzschachtel, und_ die. Zif- 
fern von-Null bis Neun wer- 
den sichtbar, „‚Wähl” dir zwei 
Ziffern- aus und’multiplizier" 
sie miteinander‘*, sagt er zu 
mir. „Was kommt_heraus?** 
= „54!1°° sag ich. Er schiebt 
die Lade zur anderen Seite 


ostfriesische 


N e:oben.liegt. 
Nunssollen die Münzen == 


Dann. werdens>viernGro- 
schen-so-angeordnet,.daß’sie 
= sich. gegenseitig..berühren 
= „und ‚ein = Parallelogramm 
ergeben. en 


Aus dieser Figur 
= durch Münzenschieben«die 
folgende gebildet werden 


umgeschoben. werden. daß: 
Sich ein-Dreieck ergibt. des- 
sen@Spitze unten legt Wie 
Yiele-Groschen-müssen-um.- 
geschoben werden? 


"= man sieben-Zigaretien.so- anordnen, daß 
gede. einzelne die Anderen sechsberührt?—— 


"Doch nun wird.es 


== Wie kann man sechs Zigaretten so-auf 
den- Tisch legen, daß. jede einzelne die 


anderen fünf berührt? Das wäre. nicht 
Weiter ‚schwierig, meint Waldemar und 
zeigt uns;auch gleich die-Lösung. 


‚sehwieris-Wiekann 


Groschenräuchern 


-Man(’spanfit.‚eine*Papier- 
‚seryiette über dieOffnungei- 
nes.Bierglases und. befestigt 
sie -mit ‚einem=.Gummiring; 


Obenauf kommit.inidie, Mitte- 


eine.Münze. Nunzmuß_ einer 


nach.dem anderen=mit,einer® 


brennenden==Ziparette ein 


=Eoch” zwischen der.-Münze 


-=und-dem- Rand“des' ‚Glases 


—-embrennen; 


===Zymächst-wirddieMünze 


„Sl Kl ziemlich ech =nonden Brndlbchern ee 


Haken:-“Wenn -eine- Münze = 


"yerschoben--wird- muß Sie” 


kreiSt-Dann = wenn füt.Wwei-— 


tere Eöcher. Kein: Platz-mehr. 
st. —werden:die:kleinen:Ste-"=: 
=ge zwischen:den-Löchern.ab- - 
gebrannt... Mehr und= mehr 4 


kommtesdaraufan; die.rich-4 
tiee-Stelle" auszuwählen ud 
eine»rubige-Hand“zuggehzl 


ten.@Irgendwann Assiert es 
dann:Die-Münz&plempst ins 


Glas: -Der-Spfeler, der das 
verursasggemuß dann na- 
türlich men ausgeben. 


N 


4 


>=(der: freie Platz in der“Mitte= 
ist s0:großz.daß-genaueiner Rn 
== Münze-Platz-hat,welchesdiex_dere-Münzen (und 
- vier anderen berührt). Das. -berühren-— 


-aufsdem.neuen.Blatz zwei anz= 
fit nicht-eine) 


OOO0O0000O Spiel-Kritik OOOOOOOO 


Venture 


Boggle 


rgendwie müssen die Spiel- 

macher größere Taschen 
als gewöhnlich haben. Wie 
sonst käme man dazu, 
„Boggle‘‘ mit seinem Format 
von immerhin 22,5 mal 12 
mal 7,2 cm als ein „Pocket- 
Spiel‘ anzupreisen? Aber 
das ist ja kein Geheimnis: In 
der Spiele-Branche lebt man 
auf großem Karton, leider! 


Das Spiel selbst ist sehr 
reizvoll. Allerdings hat Tom 
Werneck vor Jahren mit 
„Wort-Wirbel‘*, einem seiner 
besten Spiele, etwas ähnli- 
ches gemacht. Doch die Hey- 
ne-Taschenspiele sind ja 
längst nicht mehr greifbar. 
So ist „Boggle‘* jetzt konkur- 
renzlos ein heißer Tip für 
Spieler, die Buchstaben-Le- 
gespiele lieben, und eine ech- 
te Steigerung von „Letra- 
Mix‘‘. 

Worum geht es? In einer 
Plastik-Box liegen 16 Buch- 
staben-Würfel. Sie werden 
heftig geschüttelt. Bei dem 
bollernden Klang wird einem 
klar, warum das Spiel „„Bogg- 
le‘‘ heißt. Haben die Würfel 
ausgeboggelt, fallen sie in 
das Bodenraster und liegen 


nun im Quadrat zum Spiel 
bereit. 

Die Spieler haben die Auf- 
gabe, aus den obenliegenden 
Buchstaben möglichst viele 
Wörter zu bilden. Die ver- 
wendeten Buchstaben müs- 
sen dabei - das ist die wich- 
tigste Regel - immer benach- 
bart liegen: entweder Seite 
an Seite oder auch über die 
Ecke. Nicht erlaubt ist die 
mehrfache Benutzung ein 
und desselben Buchstabens 
hintereinander. 

Für das Wort ‚Latte‘ 
müßten danach schon zwei 
„U aufliegen. Ein Dribbling 
aber zwischen zwei gleichen 
Buchstaben sollte gestattet 
sein: „Papagei‘‘, „Liliputa- 
ner‘‘. Da sollte man nicht so 
kleinlich sein. 

Die Spieler schreiben die 
ausgeknobelten Wörter ver- 
deckt auf ein Papier. Dabei 
kann, muß aber nicht, die 
beigefügte Sanduhr als Zeit- 
messer eingesetzt werden. 

Nach der Spielregel erhält 
man nun für alle Wörter, die 
während der vorgeschriebe- 
nen Zeit notiert wurden, 
Punkte. Ein Punkteschlüssel 
soll der Berechnung zugrun- 
de gelegt werden. Einfacher 
ist es aber, für jeden einge- 
setzten Buchstaben einen 
Punkt zu rechnen. Und span- 
nender dazu, wenn man nur 
solche Worte in die Wertung 
nimmt, die von den anderen 
Mitspielern nicht gefunden 
wurden. Längere Wortkon- 
struktionen und originelle 
„Funde‘‘ kommen dann viel 
besser zur Geltung. 
Bernward Thole D 


vo ist ein Wirt- 
schafts-Spiel, das mit 


zwei Kartensätzen zu 54 
Blatt auskommt. Der eine 
Kartensatz stellt sechs ver- 
schiedene Industriezweige 
dar, die sich aus je neun Kar- 
ten zusammensetzen. Der 
andere Kartensatz, die soge- 
nannten Aktionskarten, be- 
steht aus 44 Kapital-, 8 
Machtkampf- und 2 Profit- 
karten, von denen die zwei 
bis sechs Spieler zu Beginn je 
sieben und in jeder Runde 
weitere zwei bekommen. Mit 
den Kapitalkarten kann man 
sich Industriekarten kaufen, 
von denen stets fünf aufge- 
deckt zum Verkauf auslie- 
gen. Die Industriekarten sind 
durch einen bis fünf Buch- 
staben von A bis F gekenn- 
zeichnet und um so teurer, je 
mehr Buchstaben sie tragen. 
Beim Kauf ist nun darauf 
zu achten, daß man nur sol- 
che Industriekarten erwirbt, 
die sich zu Konzernen ver- 
binden lassen. Hierfür ist 
Voraussetzung, daß die In- 
dustrien verschiedenen Bran- 
chen angehören und zumin- 
dest teilweise übereinstim- 
mende Buchstabenkombina- 
tionen aufweisen, wobei der 
Wert des Konzerns mit dem 
Umfang der übereinstim- 
menden Buchstaben steigt. 
Dieser Wert realisiert sich, 
sobald ein Spieler beim Er- 
gänzen seiner Aktionskarten 
eine Profitkarte zieht. Dann 
erhalten alle Spieler den ge- 
genwärtigen Gesamtwert ih- 
rer Konzerne gutgeschrie- 
ben. Hierbei gilt es abzuwä- 
gen, ob man schnell einen re- 


lativ billigen großen Einfach- 
konzern zusammenstellt oder 
sich auf einen zunächst kür- 
zeren Mehrfachkonzern kon- 
zentriert, der bei passenden 
Zukäufen dann aber um so 
größere Profite abwirft. 

Damit die Spieler nicht ne- 
beneinanderher spielen, gibt 
es noch die Machtkampfkar- 
ten. Wer eine solche Karte 
ausspielt, darf einem beliebi- 
gen Mitbewerber eine Indu- 
striekarte, und zwar die je- 
weils letzte eines Konzerns, 
wegnehmen, wofür er aller- 
dings entweder den vollen, 
halben oder den anderthalb- 
fachen Preis an die Bank zu 
entrichten hat. 


Möglichkeiten der Ratio- 
nalisierung, zum Beispiel 
Umorganisation der Konzer- 
ne, gibt es auch. Aber auch 
das kostet was. 

Aufgabenstellung und Ak- 
tionsmöglichkeiten der Spie- 
ler sind bei Venture so her- 
vorragend aufeinander abge- 
stimmt, daß das Spiel in jeder 
Phase überschaubar und bis 
zuletzt spannend bleibt. 

L. U. Dikus is) 


. Spielbewertung Spielbewertung 


Boggle 

Parker Spiele 
Rodgau 

Preis: ca. DM 14.20 
Beliebig viele Spieler 


Einfach 


Spielwert: 8 
Originalität: 5 
Spielregeln: 5 
Aufmachung: 6 
Ausstattung: 6 
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Komplex 


Venture 

Schmidt Spiel + 
Freizeit 

München 

Preis: ca. DM 15,00 
2 bis 6 Spieler 


Einfach 


Komplex 


Spielwert: 8 
Originalität: 6 
Spielregeln: 8 
Aufmachung: 3 
Ausstattung: 3 


Spiel 819179 


OOODOOODO Spiel-Kritik OSOOOOOOO 


Stratego 


ur jetzt keinen Fehler 
N machen! - Vorsichtig 
robbt der Unteroffizier vor- 
wärts. Dort steht der Gegner, 
ein schneller Sprung und ... 
Hämisch grinst das Pokerfa- 
ce gegenüber ... 

Sollten Sie zwei Spieler se- 
hen, die rote und blaue Tür- 
me über ein Spielfeld schie- 
ben, militärische Dienstgrade 
austauschen, nur unterbro- 
chen von einem gelegentli- 
chen — meist recht schaden- 
frohen - Bumm!, aber an- 
sonsten sehr angestrengt mit 
unbewegtem Gesicht nach- 
denkend, so handelt es sich 
wahrscheinlich um zwei, die 
Stratego entdeckt haben. 

Ziel dieses Spiels ist es, die 
gegnerische Fahne zu er- 
obern. 


Startschwierigkeiten  be- 
stehen wegen der vielen, 
verwirrenden Dienstgrade 


(wer schlägt jetzt wen?), die 


jedoch mit Hilfe der Spielan- 
leitung und der auf dem 
Spielfeld gut erfaßbaren Er- 
läuterungsleisten sehr schnell 
überwunden werden. Ge- 
spielt wird mit vierzig roten 
und blauen Plastiktürmen, 
die auf einer abgeflachten 
Seite ein Symbol tragen. Alle 
vierzig Türme werden auf 
dem Spielbrett so angeord- 
net, daß der Gegner die eige- 
nen Symbole nicht sieht. 
Doch Vorsicht: Schon die 
Aufstellung der Türme kann 
über Sieg und Niederlage 
entscheiden. Zwischendurch 
unvermutet „eingestreute‘‘ 
Bomben können zur Verwir- 
rung des Gegners beitragen. 

Gezogen wird je ein Feld 
in jeder Richtung - auch 
rückwärts — jedoch nie dia- 
gonal. Bomben und Fahne 
dürfen, einmal gesetzt, nicht 
mehr verschoben werden. 
Treffen nun zwei gegneri- 
sche Türme aufeinander, so 
erfährt man durch Abfragen 
den Wert des gegnerischen 
Turmes. Das Schlag-Prinzip 
ist einfach. Der Ranghöhere 
schlägt den Rangniederen. 
Ausnahme: Nur der Spion - 
Unterster der Hierarchie - 
kann dem Obersten den Gar- 
aus machen. 

Hat man erst einmal ange- 
fangen, so wird sich Stratego 
schnell durch seine gute Mi- 
schung aus Taktik, Logik, 
Glück und ein gerüttelt Maß 
an Merkfähigkeit und Beob- 
achtungsgabe zu einem Lieb- 
lingsspiel entwickeln. Für be- 
sessene Strategen gibt es 
Stratego auch als Reisespiel. 
Gaby Meyer-Herlin m) 


Spielbewertung 


Stratego 

Jumbo 

Hausemann + Hötte 
Kromboonmsloot 57 
Amsterdam 

Vertrieb Bienengräber + Co. 
Kronsaalsweg 29 

2000 Hamburg 54 

Preis: 

ohne Zusatz, ca. DM 29,95 
Mini, ca. DM 15,95 

2 Spieler 
Durchschnittliche Spiel- 
dauer: 30 bis 45 Minuten 


Spiel 819179 


Einfach 


Spielwert: 7 
Originalität: 5 
Spielregeln: 7 
Aufmachung: 5 
Ausstattung: 6 


Kugelblitz 


n einen Turm mit fünf 

Schächten füllt man Ku- 
geln ein. Wahllos, locker, 
bunt durcheinander. 

Unten steckt der Turm in 
einer Grundplatte. Jede Ku- 
gelsäule steht auf einem 
Schieber, der nach beiden 
Seiten des Turms hinausge- 
zogen werden kann. Mit die- 
sem Schieber läßt sich je- 
weils die unterste Kugel her- 
ausholen. 

Wer am Zug ist, darf sich 
eine Farbe wählen und von 
dieser so viele Kugeln holen, 
wie zu erbeuten sind. Man 
darf, man muß jedoch nicht. 
Es kann auf eine Kugel ver- 
zichtet werden, wenn damit 
dem nächsten Spieler der Zu- 
griff auf allzu viele Kugeln 
verbaut wird. 

Hier wird das simple Spiel- 
chen strategisch, gerät zum 
kalkulierbaren Optimie- 
rungsproblem, artet in geziel- 
ten Angriff aus. 

Man frönt dem Masochis- 
mus, verzichtet zähneknir- 
schend auf Substanz, neidet 
Futter. Daß man wenigstens 
eine Kugel nehmen muß, 
scheint schon zuviel. Leicht 
verliert man dabei den Blick 
fürs Wesentliche, denn ge- 
wonnen hat der, der am 
Schluß die meisten Kugeln 
hat. 

Gewohnt, mit 
Farbzuordnung zu werkeln, 
befremdet es zunächst, für 
jeden Zug eine andere Farbe 
zu wählen, die einem nicht 
einmal gehört. Aber das legt 
sich rasch. 

Zweidimensional gab es 
das gleiche Spielprinzip frü- 


strikter 


Kugelblitz 
Otto-Maier-Verlag 
Marktstr. 22 

7980 Ravensburg 
Preis: ca. DM 32,95 
2 bis 4 Spieler 
Spieldauer: 

5 bis 10 Minuten 


her als Heyne-Taschenspiel 
unter dem Namen Maxo-Mi- 
no. Der Kugelblitz hat doch 
ein paar deutliche Verbesse- 
rungen aufzuweisen: Statt 
nur zwei können jetzt bis zu 
vier mitspielen; Farben sind 
lustiger als Zahlen, und der 
ganze Apparat ist aufwendi- 
ger. 

Die Regeln hätte man ge- 
trost noch etwas straffen 
können. Zur Grundregel, 
nach der es möglichst viel zu 
erbeuten gilt, gibt es als 


Spielvariante eine Negativ- 
version: Gewinner ist, wer 
am wenigsten Kugeln neh- 
men mußte. Konsequenter- 
weise darf man bei dieser 
Spielart auf eine Kugel nicht 
verzichten, wenn man sich 
für den Zug auf eine be- 
stimmte Farbe festgelegt hat. 
Alles, was in der gewählten 
Farbe greifbar ist, muß mit- 
genommen werden. 

Fazit: Ein nettes, zügiges, 
kleines Spielchen, das sich 
zwar irgendwann erschöpft, 
bis dahin aber Spaß macht. 
Tom Werneck oO 


Spielbewertung 


Einfach 


Komplex 
Taktik 


Spielwert: 6 
Originalität: 3 
Spielregeln: 7 
Aufmachung: 8 
Ausstattung: 7 
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WASSERBOMBE 


Ein japanisches Faltspiel als kühle Über- 
raschung für heiße Tage. Die Ausgangs- 
form ıstein Quadrat. 


Diagonalen falten 


Umdrehen 


Zur Hälfte 
knicken 


Umdrehen 


In den Markierungen 
falten (Ergebnis siehe 
Bild 4) 


N 
N 


Die beiden Ecken nach 
unten falten 


Beide verbleibenden 
Ecken nach hinten umfalten 


Spiel 819/79 


Spielereie 


Beide Dreiecke 
Mitte einschlagen 


zur 


Die verbleibenden Ek- 
ken zurückschlagen 


Es entstehen zwei un- 
gleiche Hälften! Die 
obere ist geschlossen, 
die untere mit zwei 
kleinen Dreiecken lappt 
vorn und hinten über 


Beide Spitzen vorn und 
hinten nach oben falten 


Die beiden kleinen 
Dreiecke nach oben 
falten und unter die 
großen stecken 


® 


Modell, 


wie 


halten und in die Off- 
nung blasen: ein Wür- 
fel entfaltet sich 


Würfelkanten vorsich- 
tig nachknicken: Was- 


ser einfüllen und die 
Bombe zum Platzen 
bringen 


gezeigt. 


NAnagramm 


Wortverwandlung durch 
Buchstabenumstellung 


Eins ist kein Ort. doch 
kannst nach Eins du geh’n. 
Zwei hörst du wohl, doch 
kannst du Zwei nicht seh'n. 
Drei fühlst du meist, doch 
siehst du Drei auch steh'n. 
Georg Englert 


Grb ns 
Dcharade 
Wortzerlegung ın Silben 


Mein erstes ist das Zweite, 


Originalund 


männlicher, melancholischer 
und böser Planet, welcher der 
menschlichen Natur feindlich 
und schädlich ist. Nach der 


Das Original zeigt einen Holz- 
schnitt aus dem 15. Jahrhun- 
dert: „Der Saturn und seine 
Kinder.‘ Der Saturn galt als 


AL 0 
RSS 


NUR 


au 


I _R7/ 


mein zweites isı das Erste. 
Das Ganze ist jeder Teil. 
jeder Teil ist das Ganze. 
Franz Grillparzer 


Yalindrom 


Beschreibung eines Wortes, das vorwärts 
und rückwärts gelesen werden kann 


Von vorn und hint' gelesen, 
bin ich ein schnelles Wesen. 


= al" 


»Dersrätset 


Dichterische 
Wortbeschreibung 


Von Perlen baut sich eine 

Brücke 

hoch über einen grauen See: 

sie baut sich auf im 

Augenblicke 

und schwindelnd steigt sie in die 

Höh'. 

Der höchsten Schiffe höchste 

Masten 

ziehn unter ihrem Bogen hin, 

sie selber trug noch keine La- 

sten 

und scheint. wie du ihr nahst, 

zu flieh'n. 

Sie wird erst mit dem Strom und 

schwindet, 

so wie des Wassers Flut 

versiegt. 

So sprich. wo sich die Brücke fin- 

det, 

und wer sie künstlich hat gefügt 
Friedrich Schiller 
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NIS 
\ 


> 
STEHNY 


>> SI 
SRURING 


Überlieferung ist er ein Vorste- 
her der Ackerleut, Bettler, Ju- 
den, Bergleut, Lederer, Hafner 
und dergleichen anderer, die 


Spiel 8/9179 


idispsi 


auch „tiefe Gedanken‘ haben. schreckhaft, stillschweigend. ter sich das rechte Ohr, die Milz. 
Die Leute, die ihm untergeben abergläubisch, neidisch und ge- die Blase, die Beine und die 
sind, haben kleine Augen. einen fräßig. Unter den Gliedern des Zähne. Das Spiegelbild unter- 
dünnen Bart. sind verzagt und menschlichen Leibes hat er un- scheidet sich durch 12 Fehler. 


sBonmonym 


Beschreibung eines 
mehrdeutigen Wortes 


Einen sah ich wie den Wind 
rennen durch die Wüsten: 
einen sah ich an der Brust 
sich des Liebchens brüsten: 
einen werd’ ich keck bestehn, 


wen danach wird lüsten. 
Friedrich Rückert 


Logogripb 


Wortverwandlung durch 
Buchstabentausch, -zusatz 
oder -verkürzung 


Das Erste kommt aus fernem 
Land, 

es ist mit den letzten Vieren 
verwandt. 

weil man ohne die Viere 
nichts vom Ersten erführe. 
Das Ganze kommt auch aus 
fernem Land. 

es ist mit den Vieren nicht 
verwandt, 

man kann es nicht halten, 
nicht fassen, 

man muß den schönsten selbst 
lassen. 


Dersrätsel 


Dichterische 
Wortbeschreibung 


Ein sichtbar Wesen ist's und 
doch ein Nichts. 

stets finster und doch in der 
Näh des Lichts: 

schwarz ist es immer, wo sich’s 
zeigen mag. 

bei Mond- und Kerzenschein. 
bei hellem Tag. 

Man kann's nicht hören und 
nicht fühlen, 

man sucht's oft. sich drin 
abzukühlen: 

doch mit dem Licht ist's auch 
sogleich verschwunden, 

und keine Spur wird von ihm 
mehr gefunden. 


NUN 
\ 0% N 
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aben Sie James Bond gesehen in dem Film ‚Leben und sterbe 

Sie miterlebt, wie die geheimnisvolle Schöne namens Solitaire, 
schen Liebe und Angst, die Tarockkarten befragte”? 

Ja? Dann haben Sie gesehen, wie man Tarock nicht spielt! Was die: S 

re auf ihrem Thron trieb war Kartenschlagen, Wahrsagerei. Dafür eignen 
Tarockkarten vorzüglich, weil sie mit vielen geheimnisvollen und symbolträchtigen 
Figuren bedruckt sind, die zu allerlei Zukunftsdeutungen anregen. Und da wären 
wir schon bei den Deutungen der Vergangenheit, zu denen Tarockkarten gleicher- 
maßen anregen. Dutzende von Autoren haben herauszufinden versucht, woher die 
Tarocks stammen, die nachweislich um 1400 in Italien auftauchten, und was ihre 
seltsamen Symbole bedeuten mögen. Anders als in den USA ist Tarock auf demal- 
ten Kontinent auch ein richtiges Spiel geblieben. Tarock ist nicht nur eines der älte- 
sten Kartenspiele (vielleicht sogar’das älteste), es war eines der beliebtesten. Heute 
hat es sich in einige schöne Gegenden zurückgezogen, wo es die Stürme von Brid- 
ge, Skat und anderen modernen Spielen überstand und hartnäckig überlebiZE 


Tarocki 


Ein Spiel zwischen Rätsel und Vergnügen 


REINEDES COUPRS- 


Wallis und’ Graubündens fin- 
deuman noch.dıese Form des 
Großtarock. In Österreich 
dagegen und in der ESSR 
wird Tarock heute nur noch 
mitder verkürzten Karte von 
54, mitunter sogar nur mıt 42 
Blattgespielt, 

Aus 54 ‚Karten besteht 
auch die einzige, Tarock-Art, 
die noch auf deutschem Bo- 
den heimisch ist: das Cego- 
Spiel, das ım Südschwarz- 
wald so, populär ist wie 
Schafkopf in Nordbayern 
oder Gaigelim schwäbischen 
Remstal.Wenn freilich Bay- 
ern miteinander tarocken, so 
hat das mit Tarock über- 
haupt nichts zu tun: Haferl- 
tarock hataußer dem Namen 
nicht mehr mit Darock ge- 
meın als eın Schlüsselbart 
mıteinem Schnurrbart. Auch 
der Württemberger Tarock 
oder app, der noch am 
Oberrhein heimisch. ist, wird 
nicht mit den typischen Ta- 
rockkarten gespielt. 

DieKartensinddas Eremd- 
artıgste am Warock über- 
haupt, Da gibt es unter den 
78 Karten 21, die gehören zu 
keinen Harbe, Sıe sind von 
römısch Ibis XXT beziffert 
und’ zeigen mehr oder weni- 
ger Symbolisches. Auf Num- 
menll’etwa wanursprünglich 
eine Päpstın zu sehen. Eine 
Erau auf dem Heiligen 
Stuhl?’Istdasinicht soJunyvor- 
stellbar wie, Eranz Josef 
Straußrals Herr ım Kreml? 
Es’sollisich/um’eine legendä- 
re, Päpstin Johannalhändeln. 
Auf Nummer VII erkennt 
man gewöhnlichreinen Kar- 
ren. Es soll’ein Triumphwa- 
gen’ sein, den manchen Deu- 
tern. ägyptisch vorkommt: 
Gott Osiris soll’ darauf ste- 
hen. Außer Abbildungen ei- 
genen Tugenden findet man 
auf weiteren Karten rätsel- 
hafte Bilder wie etwa einen 
Hängenden, der fußoben an 
einem galgenähnlichen “'Ge- 
bilde’pendelt/und meistens so 
etwas wie Geldsäckchenhält. 
Soll’sderverräterische Judas 
sein? Auf den Tarockkarte 


Ber fährtsein. Elammenblitz 
usder Sonne in einen ‘Turm 
und’spaltet ıhn, zwei Männer 


= stürzen kopfüber zur Erde, 


Niemand weiß, was das 
wirklich zu bedeüten hat. 

Einige Forscher brachten 
das Farock gar in Verbin- 
dung mit der Kabbalah, der 
Torah (Tarot = Torah?) oder 
demaltägyptischen Hierogly- 
phenbuch Thoths. Das Ta- 
rock ist für manche so etwas 
wie die Cheops-Pyramide in 
Kärtenform: das konzen- 
trierte Weltgeheimnis. Kein 
Wunder, daß die Wahrsager 
und” Zukunftsdeuter seit 
Jahrhunderten Tarockkaärten 
bevorzugen. Wenn schon ın 
den 21 Symbolen die Lösung 
des  Welträtsels vermutet 
werden kann, warum sollten 
die Karten dann nicht auch 
den Schleier vor einer künfti- 
gen Verlobung oder Hoch- 
zeitlüften können! 


ufheutigenTarockssind 
KR: symbolischen Dar- 
stellungen oft bis zur 
Unkenntlichkeit vereinfacht. 


Sieitragen meistens (in Italie- 
nisch oder Eranzösisch) fol- 


Karten links 
ELITARTZUR 
DamederFarbe 
Coupe (Becher) 
aus einem 78- 
Blatt-Tarock- 
spielder 
Schweizer Firma 
Agmäller. Mit die- 
sen Kartenwird 
noch im Wallisund 
in Graubünden 
Tarockgesplelt. 


Karten rechts 

Zweider21 Tarocks 
auscinem78-Blatt- 

Spielder französischen 
Firma B, P.Grimaud.Sie 
zeigenjahrhundertealte 
symbolische Darstel- 
lungen, deren Sinn z. T.noch 
ungeklärt ist. Dieübrigen 
Kartenzeigen.die Farben 
Schwert, Keule, Becherund 
Münze. 


gende Inschriften: I Gaukler, 
II Juno, III Kaiserin, IV Kai- 
ser, V Jupiter, VI Liebhaber, 
VII Triumphwagen, VIII Ge- 
rechtigkeit, IX Einsiedler, X 
Glücksrad, XI Stärke, XII 
Hängender, XIII Tod (die 13. 
Karte!), XIV Mäßigkeit, XV 
Teufel, XVI Turm, XVII 
Stern, XVIIE Mond, XIX 
Sonne, XX Jüngstes Gericht, 
XXI Erde. 

Heute findet man auf den 
21 Tarockkarten aber oft 
auch andere, weniger my- 
thisch-mystische Darstellun- 
gen. Schon im 18. Jahrhun- 
dert waren Tarocks mit Tier- 
darstellungen beliebt, wobei 
man allerdings wiederum 
nicht auf so Fabelhaftes ver- 
zichtete wie ein fischschwän- 
ziges Einhorn. Auf den 
„Lrocks““ der Cegokarten, 
mit denen an Wirtshaus- und 
Bauerntischen im Schwarz- 
wald gespielt wird, ist jedoch 
nur noch allerlei harmloses 
Getier abgebildet, vom 
Eeldhasen bis zum Löwen. 

Sehr ‘beliebt waren und 
sind auch Landschafts- und 
Städte-Veduten oder histori- 


sche Darstellungen. So gab's 
in Österreich im 19. Jahrhun- 
dert ein Revolutionstarock, 
ein Kostümtarock, eines mit 
Szenen aus den Befreiungs- 
kriegen und eines mit be- 
rühmten Ungarn. Man war ja 
noch k.u.k. Die Karten, mit 
denen man heute in Wien ta- 
rockt, zeigen vor allem folk- 
loristische, bukolische Sze- 
nen aus allen Teilen der seli- 
gen Monarchie. 


ie seltsamste Karte des 
Di: ist aber wohl 

der Sküs oder Skis, im 
Schwarzwald Stieß genannt. 
Dieser vermutliche Vorläufer 
unseres Jokers zeigt gewöhn- 
lich eine Narrenfigur. Und 
narren kann man mit dieser 
Karte weiß Gott seine Mit- 
spieler. Der Name Kommt 
vom französischen ‚lexcu- 
se‘‘, was „Entschuldigung“ 
heißt. Mit dem Sküs „,‚ent- 
schuldigt‘“ man sich, wenn 
manım Verlaufe des Spiels in 
die Zwangslage geraten soll- 
te, eine gute Karte im Stich 
zu verlieren. Statt mit wert- 
voller Karte zu bedienen, 
zeigt man dann einfach sei- 


TAROCK 


nen Sküs vor, legt ihn zu den 
eigenen Stichen und gibt dar- 
aus eine wertlose Karte her. 
Der Sküs kann also nicht ste- 
chen, kann aber seinerseits 
auch nicht gestochen wer- 
den. Er ist gewissermaßen 
ein legalisierter Trick für 
Falschspieler. 

Allerdings hat der Sküs 
diese ungemein farbige und 
taktisch variationsreiche 
Funktion in den meisten un- 
serer heutigen Tarockvarian- 
ten verloren. Im österreichi- 
schen Tarock etwa ist der 
Sküs ‚nur‘‘ noch der aller- 
höchste Stecher, sozusagen 
ein Tarock mit der Nummer 
XXII (obwohl er niemals ei- 
ne Nummer trägt). 

Es gehört im übrigen zur 
Tradition, daß auch die wei- 
teren Karten des Tarock- 
spiels keine Ziffern tragen. 
Auf der Pik-Sieben etwa 
sieht man nichts als sieben 
Piks auf nacktem, weißem 
Karton. Keine Indexziffern 
am Rande, die einem helfen 
könnten. Der Anfänger muß, 
wie beim Baccara in der 
Spielbank, nachzählen, bis er 
sich den geringen Unter- 
schied im Bild einer Sieben 
und einer Acht visuell einge- 
prägt hat. 

Seltsam und ungewohnt 
ist auch die unterschiedliche 
Rangfolge der Augenkarten. 
In den schwarzen Farben 
Kreuz und Pik ist die Zehn 
die höchste Karte nach den 
Bildern, und es geht abwärts 
bis zum As, das im Tarock 
stets als Eins gilt. In den ro- 
ten Farben Herz und Karo 
aber ist die Rangfolge genau 
umgekehrt: Hier sticht das 
As die Zwei, die Zwei sticht 
die Drei und so weiter bis zur 
Zehn, die hier die niederste 
Karte ist. 

ei so viel Ungewöhnli- 
B:- nimmt es nicht 

wunder, daß auch unter 
den Bildkarten Fremdes vor- 
kommt: der Cavall oder Rei- 
ter (vom italienischen cava- 
liere oder cavallo). Im Ta- 
rockspiel gibt's also vier Fi- 
guren: König, Dame, Cavall 
und Bube. Höchste Karten 
bei diesen vier Farben sind 
die Könige. 

Beim Tarock mit 78 Blät- 
tern spielen stets drei gegen- 
einander, jeder also für sich 
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Sechs Tarocks und der Sküs aus einem bayerischen Kartenspiel 
vom Ende des 18. Jahrhunderts. Die kolorierten Kupferstiche mit 
den Tierdarstellungen stammen von Andreas B. Göbl aus Mün- 
chen. Als Farben dienen die französischen Zeichen Treff, Pik, Herz 
und Karo. Solche Karten wurden nie zur Wahrsagerei genützt. 


auf eigene Rechnung. Dem- 
entsprechend muß jeder 
von den 78 möglichen Augen 
wenigstens ein Drittel in sei- 
nen Stichen haben, um aus 
dem Schneider zu sein. Was 
er mehr hat, wird ihm von 
den beiden anderen bezahlt, 
was er weniger hat, muß er 
bezahlen. Und natürlich geht 
auch das Augenzählen nicht 


so einfach wie in anderen 
Spielen. Die drei Matadore 
Sküs, Pagat und Mond sowie 
die vier Könige zählen 5 Au- 
gen, die Damen 4, die Cavalls 
3 und die Buben 2. Ergibt zu- 
sammen erst 71 Augen. Die 
fehlenden 7 Augen erhält 
man so: Beim Zählen legt 
man zu jeder Wertkarte zwei 
Leerkarten aus seinen Sti- 


chen. So schafft man mit den 
19 zählenden Karten 38 leere 
beiseite. Bleiben noch 21 
Leerkarten. Die zählen nun 
zu dritt jeeinen Punkt, macht 
sieben insgesamt. Hat man 
nicht genügend leere Karten 
in den Stichen, so zieht man 
einen Punkt ab, wenn unter 
drei Karten nur eine leere ist, 
und zwei Punkte, wenn alle 
drei- Karten zählen. Das 
klingt kompliziert, geht aber 
immer auf. 

n Italien aber und in den 
oe Tälern der 

Schweiz sowie in Süd- 
frankreich hielt sich dagegen 
bis heute das Spiel mit den 
ursprünglichen 78 Karten. 
Hier findet man auf den Ta- 
rocks auch noch die uralten 
Symbole, die stets nur in 
Verbindung mit den Farbzei- 
chen Stäbe, Schwerter, Kel- 
che und Münzen statt Kreuz, 
Pik, Karo und Herz vorkom- 
men. Sie sind auch die einzig 
wahren für die Wahrsagerei. 

In Frankreich versucht 
man heute, das Spiel mit den 
78 Karten wiederzubeleben. 
Darum bemüht sich unter an- 
derem eine Federation Fran- 
gaise de Tarot, die Turniere 


veranstaltet. "Auch in 
Deutschland hat sich eine 
Vereinigung von Tarock- 


freunden gebildet, die sich 
Rotavon nennt und neben 
dem Spiel auch das Studium 
der alten Spielregeln pflegt. 
Schwierigkeiten hat der deut- 
sche Tarock-Fan oft beim 
Beschaffen geeigneter Kar- 
ten. Deshalb für Interessierte 
der Tip: Österreichische Ta- 
rockkarten (54 Blatt; Farben: 
Kreuz, Pik, Herz, Karo; freie 
Tarockbilder) der Wiener 
Firma Piatnik & Söhne und 
das Schweizer Tarockblatt 
(78 Karten; Farben: Stäbe, 
Schwerter, Kelche, Münzen; 
traditionelle Tarockbilder) 
der Schaffhausener Firma 
Agmüller können über den 
einschlägigen Fachhandel bei 
deren deutscher Vertretung, 
der Firma F. X. Schmid in 
München bestellt werden. Ei- 
ne französische Nachbildung 
des alten Marseiller Tarots 
mit ebenfalls 78 Karten und 
den traditionellen Tarocks 
kann über die Versandbuch- 
handlung Buch und Spiel in 
7022 Leinfelden, Weiler- 
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waldstr. 6, bezogen werden. 

Wenn Sie eher Lust ver- 
spüren sollten, die Tarock- 
karten jener Verwendung zu- 
zuführen, derentwegen sie 
bei Zigeunern so beliebt wa- 
ren, so gibUs auch hierfür 
Gelegenheit. Neben dem 
Marseiller Tarot der Firma B. 
P. Grimaud sollen sich hier- 
für besonders die von Fergus 
Hall entworfenen Tarots eig- 
nen, die im James-Bond-Film 
eine so große Rolle spielten. 
Das versicherten mir wenig- 
stens etliche junge Hexen. 
Die Schweizer Firma Agmül- 
ler produziert die Karten, 
und vertrieben werden sie 
weltweit durch U. S. Games 
Systems, Inc., New York. 

Beim Stechen muß Farbe 
bedient werden. Wer's nicht 
kann, muß mit einem Tarock 
stechen. Auf ausgespieltes 
Tarock muß mit Tarock be- 
dient werden, wenn möglich. 
Die Sache mit dem Sküs, mit 
dessen Hilfe man sich bei ei- 
nem heiklen Stich ums Bedie- 
nen oder Stechen drücken 
kann, wurde schon erwähnt. 
Ein weiterer Spaß im Spiel 
ist die Jagd auf den Pagat. 
Diese Karte bringt, sobald 
sie fällt, bares Geld, unab- 
hängig vom Endgewinn. Am 
schönsten ist es, wenn der 
Pagat „ultimo‘* fällt, im letz- 
ten Stich also. 


ertvollste Karten un- 
ter den Tarocks sind 
die Nummer XXI 


(einst allgemein die höchste 
Stichkarte), die Nummer | 
(um sie wird am heißesten 
gekämpft) und der Sküs. Die 
Nummer XXI wird überall 
im deutschsprachigen Raum 
„Mond'‘ genannt, obwohl im 
Original-Tarock darauf die 
Erde abgebildet war. Aber 
unsere Erde heißt im Franzö- 
sischen nun mal „le monde‘‘, 
und so kam der Mond zur 
Ehre, den höchsten Tarock- 
Stecher zu benennen. Auf 
der Nummer I ist im italie- 
nisch-französischen Origi- 
nal-Tarock ein Gaukler abge- 
bildet, „il bagatello‘‘. Daraus 
wurde im Deutschen ‚Pa- 
gat‘‘. So heißt der niederste 
Tarockstecher in Wien, im 
Wallis und im Schwarzwald. 
Und weil der darauf abgebil- 
dete Kerl etwas klein geraten 
ist, wird diese Karte auch 
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„der Kleine‘* oder ‚der klei- 
ne Mann’ oder liebevoll „'s 
Bapperle‘‘ genannt. Franzö- 
sische Spieler nennen ihn „le 
petit". Er zählt fünf Punkte 
in einem Stich. Ebensoviel 
zählen nur noch der Einund- 
zwanziger, der Sküs und die 
vier Könige. Dennoch kann 
er mehr einbringen als alle 


einen so glücklichen Fort- 
gang sogleich bey seinem er- 
sten Eintritt in die große 
Welt erhalten, daß auch die 
vornehmsten Männer solches 
zu dem schönsten Mode- 
Spiel gemacht.‘ Aber schon 
wenige Jahre später klagten 
allenthalben die Spielbuch- 
Autoren, daß „die Erlernung 


In Österreich ist Tarock eines der beliebtesten Kartenspiele. 


anderen Karten. Gelingt es 
nämlich seinem Besitzer, da- 
mit den letzten Stich zu ma- 
chen (,‚Pagat ultimo‘‘), so er- 
hält er von seinen Gegnern 
sofort eine erhebliche Prämie 
ausbezahlt. Umgekehrt gilt's 
freilich auch: Wird er seinem 
Besitzer im letzten Stich 
noch abgestochen, kassieren 
die Gegner. 

Wie aber wird Tarock 
überhaupt gespielt? Eine 
kurze Antwort darauf kann 
nur lauten: sehr verschieden. 
Es gibt kein einheitliches Ta- 
rockspiel, sondern unter- 
schiedliche Spiele mit Ta- 
rockkarten. Ältestes unter ih- 
nen ist das Großtarock, das 
mit 78 Karten gespielt wird 
und heute in Frankreich und, 
in Anfängen, auch in der 
Bundesrepublik eine Renais- 
sance erlebt. Vor bald 250 
Jahren kam das Spiel aus Ita- 
lien und Frankreich zu uns. 
In einem Spielbuch von An- 
no 1756 steht zu lesen: „Seit 
ohngefehr 5 Jahren hat das 
Taroc-Spiel in Deutschland 
sich neben den andern übli- 
chen Gesellschaftsspielen 
eingefunden. Man kann von 
ihm im Grunde sagen, daß es 


des Tarock zu schwer ist, na- 
mentlich aber das Spiel mit 
einer so großen Anzahl Blät- 
tern eine fortgesetzte und an- 
gestrengte Aufmerksamkeit 
erfordert‘. 

Es kamen aus diesem 
Grund bald leichtere Versio- 
nen des Spiels in Mode, so 
das Tarock-Tappen, das Ta- 
rock’L’hombre, vor allem 
aber die Varianten mit nur 54 
Karten. Schade drum, denn 
das alte Großtarock ist, bei 
aller Umständlichkeit, eines 
der intelligentesten und an- 
spruchsvollsten Kartenspiele 
aller Zeiten. 


agat, Sküs und Mond 
P:- aber dem, der 

alle drei in der Hand 
hält, weitere Punkte. Zu Be- 
ginn nämlich können die 
Spieler bestimmte Meldun- 
gen ansagen und dafür so- 
gleich kassieren. Diese Ansa- 
gen haben urige Namen. Da 
kann man beispielsweise ein 
ganzes Königreich melden 
(alle vier Könige) oder auch 
nur ein halbes (drei Könige 
mit dem Sküs) oder eine gan- 
ze Cavallerie (König, Dame, 
Cavall und Bube von glei- 
cher Farbe), und natürlich 


TAROCK 


auch wieder eine halbe oder 
„sküsierte‘‘. Auch vier Da- 
men, vier Cavalls oder vier 
Buben in einer Hand bringen 
Punkte. 

Wer viel oder gute Ta- 
rocks hat, bekommt ebenfalls 
einen Gewinn. Besonders be- 
liebt ist die Dreieinigkeit von 
Pagat, Mond und Sküs, die 
man in Österreich ,Trull‘* 
nennt (verballhornt aus 
„tous les trois‘‘ = alle drei). 
Wer 10 Tarocks hat (oder 9 
und den Sküs) bekommt 
ebenfalls was ab. Aber auch 
die Armen gehen nicht leer 
aus: Wer 16 Latons (das sind 
Leerblätter ohne Augenwert, 
also die Karten As bis Zehn 
sowie die Tarocks II bis XX) 
oder 15 Latons und den Sküs 
hält, darf ebenfalls kassieren. 
Man sieht: Der Sküs, dieser 
Tausendsassa im Tarockspiel, 
kann in einem Augenblick 
ein Tarock, im nächsten ein 
Leerblatt und gleich darauf 
ein König sein. 

nter den einfacheren 

Spielvarianten setzte 

sich vor allem der 
Tapp-Tarock durch, auch 
Tarock-Tappen genannt. Sei- 
ne Abkömmlinge werden 
heute in Österreich als Tap- 
pen, in Süddeutschland als 
Cego gespielt. Man spielt nur 
noch mit 54 Karten, mitunter 
sogar nur mit 42. Entfernt 
werden in den roten Farben 
die Werte 5 bis 10, in den 
schwarzen die Werte As bis 
6. Die seltsame Gegenläufig- 
keitin den schwarzen und ro- 
ten Leerblättern bleibt aber: 
In Pik und Kreuz ist Sieben 
die niedrigste Karte, in Herz 
und Karo die Vier. 

Die entscheidende Ände- 
rung im Spielverlauf liegt 
darin, daß nun nicht mehr je- 
der gegen jeden spielt, son- 
dern entweder einer gegen 
zwei, oder zwei als Partner 
gegen zwei andere, oder ei- 
ner allein gegen drei andere, 
die gemeinsam kämpfen. 
Nun konnte man ein Solo an- 
sagen, konnte fehlende Kar- 
ten rufen (Königrufen, 
Zwanzigerufen) und allerlei 
mehr ansagen, was in frem- 
den Spielen üblich war. Der 
Sküs verlor seine farbige 
Rolle und wurde zum höch- 
sten Trumpf, zum alles über- 
ragenden Stecher. 


‚S, 


Im 
SI 


SPIEL-TEST 


Lassen Sie sich 
leicht bluffen ? 


Von Diplom-Psychologe Joseph E. Klausnitzer 


Die drei Pfeilspitzen teilen die Verbindungslinie in zwei Abschnitte. Wo 2 Wo haben die Spitzen der 3 Dreiecke (mit rechtem Winkel) den gleichen 
sind diese Abschnitte gleich lang”? Abstand voneinander? 
abcdef abcedef 


Wo haben die drei Punkte den gleichen Abstand voneinander? Zwei dunkel gezeichnete Dreiecke berühren sich mit einer Spitze von je- 
abcedef weils einer gestrichelten Linie. Wo sind diese Linien gleich lang? 
x abedef 
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Der Reiz des Spieles liegt 
in der angstfreien Konfron- 
tation mit dem Unvorherseh- 
baren. Trachten wir sonst im 
Leben mit allem Ernst nach 
Berechenbarkeit - beim Spie- 
len sind uns Zufall und bloße 
Wahrscheinlichkeit Nerven- 
kitzel. Mit Genuß und einem 
Schalk im Nacken versucht 


Die Diagonalen in zwei verbundenen Vierecken treffen an der Tren- 


sich jeder im vollkommenen 
Verwirrspiel, indem er seine 
wahren Absichten verschlei- 
ert und seine Mitspieler mehr 
oder weniger raffiniert irre- 
zuleiten versucht. Andere ge- 
schickt bluffen, aber sich 


selbst nicht bluffen zu lassen! 
Lassen Sie sich leicht bluf- 
fen? Die folgende Spielerei 


nungslinie zusammen. Wo sind die beiden Diagonalen gleich lang? 


abedef 


7 Wo haben die drei Pfeilspitzen den gleichen Abstand voneinander? 


abcedef 
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mit optischen Täuschungen 
kann Ihnen diese Frage be- 
antworten. So wie das Auge 
läßt sich auch der ganze 
Mensch täuschen. Seien Sie 
deshalb auf der Hut, wenn 
Sie die einzelnen Aufgaben 
durchgehen. Schauen Sie 
sich die wie Eiskristalle aus- 
sehenden Figuren genau an. 


SPIEL-TEST 


Sich nichts vormachen lassen 
heißt, Durch- und Überblick 
auch in scheinbar unüber- 
sichtlichen Situationen zu 
bewahren. Mit Scharfblick 
und kühlem Denken, gemixt 
mit einem Schuß Menschen- 
kenntnis, erahnen Sie recht- 
zeitig, was andere gegen Sie 
im Schilde führen. D 


Drei Halbkreise berühren bzw. durchschneiden eine Linie. Wo wird da- 
bei die Linie in zwei gleich lange Teile halbiert? 


abcdef 


Drei Punkte werden von einem Winkel eingeschlossen. Wo haben die 
drei Punkte den gleichen Abstand voneinander? 
abcedef 


wı 
\o 


TASCHENRECHN] 


Taschenrech- 
nern kann man mogeln. Das 


Auch mit 


Mogelspiel wird von drei 
oder mehr Spielern gespielt. 
Jeder Spieler braucht ei- 


nen Taschenrechner. Ein- 
fachste Bauart genügt. 
Außerdem benötigen die 


Spieler für diese Variante 
noch einen zusätzlichen Ta- 
schenrechner. eine Schere, 


Papier, Klebefilm und ein 
Schreibgerät. 
Als erstes wird rechne- 


risch ausgelost, wer im Spiel 
den ersten Zug hat: Jeder 
Spieler dividiert zwei beliebi- 
ge fünfstellige Zahlen, 
durcheinander; die erste 
Stelle nach dem Komma ent- 
scheidet darüber, wer anfan- 
gen darf. Wer die höchste 
Ziffer hinter dem Komma 
nachweisen kann, hat diese 
Vorentscheidung für sich 
entschieden. 

Als nächstes klebt jeder 
Spieler einen Papierstreifen 
über das Anzeigefeld seines 
Rechners. Nun gibt jeder sei- 
nen Rechner im Uhrzeiger- 
sinn an seinen Nachbarn wei- 
ter. Dieser tippt eine beliebi- 
ge Ziffer von eins bis neun, 
also keine Null(!), ein und 
gibt den Rechner weiter. 
Wieder wird eine der Ziffern 
von eins bis neun eingeta- 
stet. Das geht so lange, bis je- 
der Rechner eine sechsstellige 
Zahl im Anzeigefeld stehen 
hat. 

Nun bekommt jeder Spie- 
ler wieder seinen eigenen 
Rechner zurück und darf die 
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-SPIELEREIEN 


Mogeln 


Mit Taschenrechnern kann man 
nicht nur rechnen, sondern auch wunderbar 
spielen. Deshalb werden wir in jedem 
„Spiel”-Heft ein paar kleine Spiele vorstellen. 


Papierabdeckung vom An- 
zeigefeld entfernen. 

Jetzt kommt der zusätzli- 
che Rechner ins Spiel. Mit 
diesem wird eine Zufallszahl 
bestimmt, die im Spielverlauf 
benötigt wird. Auch hier wer- 
den zwei fünfstellige Zahlen 
durcheinander geteilt. Benö- 
tigt werden die ersten sechs 
Ziffern hinter dem Komma, 
wobei aber die Nullen außer 
Betracht bleiben. 

Beispiel: 

98765 : 65432 = 1.5094296 

Nach dem Komma kommt 
die Fünf. Die folgende Null 
wird nicht berücksichtigt. Es 
geht mit den übrigen Ziffern 
lückenlos weiter, so daß die 
auf diese Weise ermittelte 
Zufallszahl 594296 heißt. 

Es steht bereits fest. wel- 
cher Spieler den ersten Zug 
hat. Dieser behauptet nun 
möglichst glaubhaft und 
überzeugend, er habe die er- 
ste Ziffer der Zufallszahl in 
seinem Anzeigenfeld stehen. 
Jeder übrige Spieler kann 
nun diese Behauptung ak- 
zeptieren, oder er kann sie 
anzweifeln. 

Wird diese Aussage von 
den Mitspielenden geglaubt, 
so ergeben sich zwei Mög- 
lichkeiten: 

D Die Behauptung entsprach 
der Tatsache. Der 
hatte die Ziffer wirklich in 
seinem Anzeigenfeld stehen. 
Dann darf der Spieler diese 
Ziffer auf Null bringen, das 
heißt mit ihrem Stellenwert 
abziehen. Ein Beispiel macht 
deutlich, was gemeint wurde: 


Der Spieler gibt die Ziffer 
Fünf an, sein Anzeigenfeld 
weist aber die Zahl 316534 
aus. Niemand meldet Zweifel 
an. Der Spieler darf Fünf mit 
dem entsprechenden Stellen- 
wert, also 500 abziehen. Die 
Anzeige ist damit an einer 


Stelle schon auf Null ge- 
bracht und lautet jetzt 
316034. 


> Die Behauptung entsprach 
nicht der Tatsache. Die An- 
zeige des Spielers enthielt die 
angesagte Zahl nicht. Wenn 
kein Mitspieler Zweifel an- 
meldet, so darf sich der Spie- 
ler eine beliebige Ziffer aus 
seinem Anzeigenfeld durch 
Subtraktion entfernen. 

Doch auch wenn ein Mit- 
spieler zweifelt, gibt es zwei 
Möglichkeiten 
> Die Behauptung ent- 
sprach der Tatsache. Der 
Spieler hatte die Ziffer wirk- 
lich in seinem Anzeigenfeld 
stehen. Nun muß er den 
Nachweis erbringen. Er klebt 
dazu alle übrigen Ziffern der 
Anzeige mit Papier- 
streifen ab, so daß 
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zeigen. Er ist damit des Mo- 
gelversuchs überführt und 
muß eine Runde aussetzen, 
wenn er wieder an der Reihe 
ist. Er kann allerdings inso- 
weit am Spiel teilnehmen, als 
er selbst bei anderen Spielern 
Zweifel anmelden darf. Hat 
er dabei Pech, so kann er sich 
eine Verlängerung seiner 
Wartezeit einhandeln. 

Wenn der Entscheidungs- 
ablauf für einen Spieler zu 
Ende ist, so kommt im Uhr- 
zeigersinn der nächste Spie- 
ler an die Reihe. Die einzel- 
nen Ziffern der Zufallszahl 
werden in der Reihenfolge 


„abgearbeitet'‘, wie sie ge- 
schrieben sind. 
Sollte die Zufallszahl 


„verbraucht‘' sein, bevor ein 
Spieler das Spiel beenden 
konnte, wird eine neue Zu- 
fallszahl generiert. 

Ein Spieler kann auch die 
gleiche Ziffer mehrfach an- 
geben. Er behauptet bei- 
spielsweise: „Ich habe die 
Sechs dreimal im Anzeigen- 
feld stehen.“ Wird die Aus- 
sage geglaubt, so darf er drei 
Ziffern abziehen. Wenn die- 
ser Spieler als Mogler ertappt 
wird, setzt er einmal aus: 
das heißt aber nicht für jede 
Ziffer einmal. 

Das Spiel gewinnt, wer die 
Zahl in seiner Rechneranzei- 
ge zuerst vollständig auf 


000000 bringen kann. Sie se- 
hen: Es ist gar nicht so kom- 
pliziert. Lassen Sie Ihre Ta- 
schenrechner ‚„spielen‘*! 


der Zweifler nur die 


Zufaliszahl 


29607 : 15663 = 1,9023967 
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Ruth Dirx beschreibt 

die Entwicklung der Spiele 
im alten Rom bis zu 

den Gladiatorenkämpfen 
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BROT UND SPIELE 


„Brot und Blumen‘‘, so heißt der Leit- 
satz einer französischen Ordensgemein- 
schaft, die sich „Die kleinen Brüder der 
Armen‘‘ nennt. Brot und Blumen - ja, 
das leuchtet uns ein, der Gedanke ‚‚der 
Mensch lebt nicht vom Brot allein‘* ist 
uns durchaus geläufig. Ganz anders rea- 
gieren wir bei dem Schlagwort „Brot und 
Spiele‘ - panem et circensis. Damit 
möchten wir eigentlich immer etwas ab- 
werten: Das dumme, unwissende Volk, 
das nach läppischen Spielen verlangt. 
Spiele hatten in unserem christlichen 
Abendland nie besonderes Ansehen. 
Und gewiß haben die ‚‚Spiele‘‘, nach de- 
nen das Volk im alten Rom verlangte, 
viel dazu beigetragen, daß man jegliche 
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Art von Spielen jahrhundertelang in die 
Nähe der Sünde rückte. 

Wohl jeder von uns hat eine gewisse 
Vorstellung von diesen Gladiatoren- 
kämpfen -und sei es, weil er den berühm- 
ten Cinemascope-Film „Spartakus’‘ ge- 
sehen hat -, die im späten Rom in den 
drei nachchristlichen Jahrhunderten 
bis zu ihrem Verbot immer blutiger wur- 
den. Im Jahre 73 vor Christi hatte dieser 
Spartakus, einer der Sklaven, die in einer 
Gladiatorenschule für die tödlichen 
Spiele vorbereitet wurden, mit mehreren 
Leidensgenossen einen Aufstand ge- 
wagt, der jedoch blutig niedergeschlagen 
wurde. Ging es bei den Kampfspielen in 
Rom schon immer um Tod oder Leben? 
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RÖMERSPIELE 
Spiele zur Ehre der Götter 


Am Anfang war bei den 
Römern, wenn sie nach Spie- 
len verlangten, durch- 
aus noch der Gedanke vor- 
herrschend, daß „der 
Mensch nicht vom Brot allein 
lebt'‘. Spiele waren für die 
Römer von alters her zu- 
gleich religiöse Handlungen. 
Mit Spielen näherten sie sich 
den Göttern. Und selbst als 
die berüchtigten Schwert- 
kämpfe in der Kaiserzeit zu 
grausamen Menschen- 
schlächtereien entartet wa- 
ren. wurden bei Einzug der 
Gladiatoren immer noch die 
Götterbilder allen voran in 
die Arena getragen. 

„Wenn aber, ehrfurchtge- 
bietend, die Bilder der Götter 
wiegend emporgetragen, 
hoch über der Menge dich 
erüßen - mein Freund, dann 
klatsche laut und begeistert 
Beifall beim Anblick der Ve- 
nus, der schützenden Herrin. 
Denn Venus gefällt der 
Kampf im Sand der Arena. 
Es ergötzt sie, wie jene, die 
kamen. um Wunden zu se- 
hen.“ So schreibt Ovid, der 
römische Dichter. 


Es fing relativ harmlos an 


Wir entsetzen uns heute, 
wenn wir lesen, daß die Men- 
schen damals schwatzend, 
essend und flirtend auf den 
Rängen saßen, während un- 
ten in der Arena Menschen 
um ihr Leben kämpften: daß 
sie denen zujubelten, die ih- 
rem Gegner den Todesstoß 
versetzten. und ungerührt 
zusahen, wie die Leichen am 
Kanthaken durch den Sand 
herausgeschleift wurden. 
Man fragt sich heute: Wie 
war das möglich, wie konnte 
es soweit kommen. Waren 
die Zuschauer bei diesem 
grausamen Schauspiel ganz 
ohne Gefühl”? 

Eine Barbarei solchen 
Ausmaßes fällt nicht einfach 
vom Himmel. Sie fängt ir- 
gendwo an, meist relativ 
harmlos. Aber, was sind das 
für Umstände, die das her- 
beiführen. was uns heute, 
noch nach Jahrhunderten, 
Schrecken einjagt. 

Ursprünglich, zur Zeit der 
Etrusker, sah man Schwert- 
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kämpfer - Gladiatoren - 
nur bei Leichenfeiern. Sie 
kämpften zur Ehre der Göt- 
ter und der Verstorbenen. 
Später ließ man sie bei den 
verschiedensten feierlichen 
Anlässen auftreten, vor allem 
während der republikani- 
schen Epoche. Die Volksver- 
treter feierten damit ihren 
Sieg bei den Magistratswah- 
len - zum Dank an die Göt- 
ter und an die Bürger, die sie 
gewählt hatten. 

Dabei gab es neben 
Schwertkämpfen auch Wa- 
genrennen und Vorführun- 
gen mit exotischen Tieren, 
die die Krieger von ihren 
Feldzügen mitbrachten. Alles 
verlief noch in einem ver- 
gleichsweise bescheidenen 
Rahmen. Grausame Spiele 
wurden, als sie in Erschei- 
nung traten, zunächst ener- 
eisch abgelehnt. Als 164 v. 
Chr. in Rom zum ersten Mal 
Gladiatoren auf Leben und 
Tod gegeneinander kämpf- 
ten, verließ das gesamte Pu- 
blikum unter Protest die Are- 
na. Und noch knapp hundert 
Jahre später berichtet Cicero 
über eine Circusveranstal- 
tung, bei der einmal marok- 
kanischen Elefanten in die 
Augen gestochen wurde. Als 
die armen Tiere in ihrem 
Schmerz die Rüssel erhoben 
und hilflos brüllten, verlang- 
ten die Zuschauer in der Are- 
na empört den sofortigen Ab- 
bruch des gräßlichen Schau- 
spiels. 

Cicero berichtet in seinen 
berühmten Schriften darüber 
- allerdings schon leicht ver- 
wundert -, das widerliche 
Schauspiel habe bei den An- 
wesenden eine merkwürdige 
Art von Mitleid hervorgeru- 
fen, so als ob die Tiere etwas 
mit menschlichen Wesen ge- 
meinsam hätten. 


Die Jagd nach Wählerstimmen 


Als Cicero diese Beobach- 
tung niederschrieb, nahmen 
die Spiele in einigen Teilen 
des Landes schon bedrohli- 
che Formen an. Die politi- 
schen Parteien hatten sie als 
ein Instrument entdeckt, auf 
dem sie mit wachsender Fin- 
gerfertgkeit zu spielen be- 
gannen. Bei den immer be- 
liebter werdenden Wagen- 
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rennen, wo jeweils vier Ge- 
spanne mit vier verschiede- 
nen Farben liefen, identifi- 
zierten sich die Zuschauer 
mit ihrer Farbe und mit ihrer 
Partei, die diese Farbe för- 
derte. Die Politiker, die die 
Leidenschaft des Publikums 
mit immer aufwendigeren 
und immer gewagteren Spie- 
len anheizten, um Wähler- 
stimmen zu gewinnen, ahn- 
ten zunächst noch nicht, daß 
die Bürger bei diesen „Spie- 
len‘* Schritt für Schritt ent- 
mündigt wurden. Mit der 
wachsenden Faszination, die 
die Spiele ausübten, schwand 
das Interesse an der Politik. 
Während die einst so selbst- 
bewußten Bürger im Kolos- 
seum saßen, während sie sich 
auf Straßen und Plätzen die 
Köpfe heiß redeten, ob die 
Blauen oder die Roten ge- 
winnen würden, nahm man 
ihnen ihre althergebrachten 
Bürgerrechte, eines nach 
dem andern. Man hatte be- 
gonnen, die Spiele politisch 
zu mißbrauchen. 


Flammende Vorwürfe 


Zornig schmetterte Juve- 
nal dieser „entarteten Schar 
der Kinder Remus‘‘ seine 
Vorwürfe in flammender Re- 
de entgegen: „Seit es keine 
Stimmen mehr zu verkaufen 
hat, wünscht das Volk, das 
früher Macht, Amter, Legio- 
nen, kurz. alles verlieh, nur 
noch ängstlich zwei Dinge: 
Brot und Spiele.“ 

Unter Cäsar, dem Konsul, 
waren seine Gegner noch 
darauf bedacht, daß die Ver- 
anstaltungen nicht allzugro- 
ße Ausmaße annahmen. Sie 
fürchteten zu Recht, daß sie 
politisch mißbraucht wür- 
den. Augustus - der Kaiser 
— kannte solche Beschrän- 
kungen nicht mehr. Zwar er- 
laubte er seinen Prätoren nur 
kleinere Spiele, bei denen bis 
zu 60 Gladiatorenpaare auf- 
treten durften, er selbst brü- 
stete sich mit Mammutveran- 
staltungen, wo bis zu zehn- 
tausend Kämpfer gegenein- 
ander antraten. 

In der Kaiserzeit wurden 
die Spiele so populär, daß 
bald jede Provinzstadt, die 
etwas auf sich hielt, eine Are- 
na besaß. 
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Das Spiel mit dem Tod 


Die Gladiatoren. die dort 
mit dem Mut der Verzweif- 
lung um ihr Leben kämpften, 
waren zum größten Teil - 
aber nicht nur - Sklaven. 
Vielleicht hätten sie sich ge- 
gen ihre erbarmungswürdige 
Existenz aufgelehnt, wenn es 
sich um eine homogene 
Gruppe gehandelt hätte. 
Aber mit kalter Berechnung 
schuf man selbst bei diesem 
„Spiel mit dem Tod’ Rang- 
unterschiede. 

Die Leidtragenden des 
Spiels wurden durch die 
Rangunterschiede zu Sy- 
stemstabilisatoren. Es gab 
Freie. die nur bei Gastmäh- 
lern der Oberschicht auftra- 
ten. und die das Ritual des 
Tötens auf besonders Kunst- 
volle Art beherrschten. Bei 
den Massenveranstaltungen, 
wo man Scharen von Gladia- 
toren benötigte. waren es 
meist Sklaven und Kriegsge- 
fangene, die man aufeinan- 
derhetzte und sich gegensei- 
tig zerfleischen ließ. Wo ei- 
ner dieser Sklaven durch be- 
sondere Tollkühnheit auffiel, 
hatte er unter Umständen die 
Möglichkeit, die Freiheit zu 
erhalten und in die Klasse 
der gehobenen Gladiatoren 
aufzusteigen. 

Alles in allem handelte es 
sich bei den Gladiatoren um 
eine bunt gemischte Gesell- 
schaft; Sklaven, Kriegsge- 
fangene, Verbrecher, poli- 
tisch Verfolgte; aber auch 
Söhne von Bürgern, geschei- 
terte Existenzen, die ihr Ver- 
mögen verspielt hatten und 
in der Gladiatorenschule ihre 
letzte Chance sahen. 

In diesen „Schulen’' wur- 
den die Männer aufs härteste 
trainiert und aufs sorgfältig- 
ste ernährt. Am Tag vor dem 
Kampf gab es für die „„Aus- 
erwählten‘‘ ein üppiges, öf- 
fentliches Festessen, an dem 
die Bürger als Zaungäste teil- 
nehmen konnten. 

Wenn sich die Gladiatoren 
zu Beginn des Spiels vor der 
Loge des Kaisers präsentier- 
ten und laut riefen: „Heil dir, 
Imperator, die Todgeweihten 
grüßen dich!“‘, dann war das 
für die Hälfte der Angetrete- 
nen die traurige Wahrheit. 
Wer das Glück hatte zu über- 
leben, der konnte in der Tat 


von Glück sprechen. Wer 
mehrere Kämpfe lebend 
überstand, der wurde als eine 
Art Superstar verherrlicht. 
Seine Kraft und List wurde 
in Gedichten besungen, 
Standbilder wurden nach 
ihm geschaffen. Er erntete 
aber nicht nur Ruhm, son- 
dern konnte auch hohe Geld- 
beträge kassieren, so daß er 
für den Rest seines Lebens 
ausgesorgt hatte. Diese sehr 
große Chance einer sehr klei- 
nen Zahl mag für viele der 
Unglücklichen ein Ansporn 
gewesen sein, im Kampf das 
Letzte zu geben, und genau 
das wollten die Zuschauer 
in der Arena sehen. 

Bei den Zuschauern stei- 
gerte sich dadurch die Gier 
nach immer grausameren 
Schauspielen. In den drei 
Jahrhunderten nach Christi 
Geburt wurden Spiele veran- 
staltet, bei denen schließlich 
niemand mehr mit dem Le- 
ben davon kam, weil man die 
Sieger sogleich dem nächsten 
Kämpfer gegenüberstellte. 
Oft schickte man dabei Räu- 
ber, Mörder, zum Tode Ver- 
urteilte in die Arena. Unter 
diesen angeblichen Verbre- 
chern befanden sich auch 
viele der ersten Christen, an 
deren Martyrium heute noch 
ein Kreuz im Kolosseum als 
schweigende Anklage an ihre 
Leiden erinnert. 


Der Auftakt zum 
Ende des grausamen Spiels 


Schon in den ersten Jahr- 
hunderten wuchs unter den 


römischen Philosophen die 
Abneigung gegen dieses 


Morden. Einige versuchten 
die Spiele aber immer noch 
zu rechtfertigen, wie Plinius 
der Jüngere. Der meinte, daß 
die blutigen Schauspiele da- 
zu geeignet seien, Heldenmut 
zu wecken, da sie zeigten, 
daß „die Liebe zum Ruhm 
und die Begierde zu siegen 
auch in Sklaven und Verbre- 
chern wohne‘, 

Mehrmals versuchte man, 
die Römer für harmlose 
Sportwettkämpfe nach grie- 
chischem Vorbild zu interes- 
sieren. Aber das römische 
Publikum - an harte Grau- 
samkeiten gewöhnt - wollte 
davon nichts wissen. Man 


sah in den sportlichen Wett- 
kämpfen nur eine „Degene- 
rationserscheinung‘‘, ja, man 
entrüstete sich über die 
„Nacktkultur‘‘ und über die 
„Immoralität, die sich da- 
durch ausbreite‘‘. 

Während die Intellektuel- 
len über das Für und Wider 
der Spiele stritten, ergötzte 
sich das Publikum in Rom am 
„Tod des Herkules‘‘, ein 
Spiel, bei dem die Rolle des 
rasenden Herkules ein zum 
Tode Verurteilter spielte, der 
am Ende, um die Illusion der 
Zuschauer vollständig zu 
machen, lebendig verbrannt 
wurde. 


Ablehnung aus der Provinz 


Im Zuge dieser wachsen- 
den Verrohung und der Gier 
nach immer härteren Spielen 
begannen clevere Bauleute 
nun auch in den Provinzen, 
in Gallien und Macedonien 
neue Amphitheater zu errich- 
ten, die zunächst großen Zu- 
spruch fanden. Aus der Pro- 
vinz kam aber schließlich die 
erste entschiedene Ableh- 
nung der Spiele. 

Auf einer Sitzung des Ma- 
gistrats in einer Stadt in Süd- 
frankreich klagten die römi- 
schen Beamten über das An- 
steigen der Kriminalität in 
dieser Stadt. Dabei kam die 
Rede auf die Gladiatoren- 
kämpfe, und man sah die um 
sich greifende Verrohung 
der Bevölkerung überein- 
stimmend als eine Folgeer- 
scheinung der mörderischen 
Kampfspiele. Einige schlu- 
gen vor, die Spiele ganz zu 
verbieten. Bei der darauffol- 
genden Abstimmung erklärte 
einer der Redner: „Ich woll- 
te, man könnte sie in Rom 
auch abschaffen.“ 

Am 1. Oktober 326 war es 
soweit. Zwei Jahre nach der 
Einführung des Christen- 
tums als Staatsreligion mach- 
te Konstantin den grausamen 
Spielen ein Ende. Es war 
fortan verboten, Verbrecher 
in die Arena zu schicken. Die 
zum Tode Verurteilten wur- 
den zur Arbeit in den Berg- 
werken begnadigt. Gegen 
Ende des 4. Jahrhunderts 
gab es im gesamten römi- 
schen Reich keine Gladiato- 
renkämpfe mehr. O 
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Nicht Spiel-Eisenbahnen, sondern 
Eisenbahnspiele beschreibt Walter Luc Haas (1. Teil) 


Die faszinierende Welt fauchender Dampfrösser und schnitti- 
ger Schnellzüge, der Duft von rauhbeinigem Abenteurertum 
und wilder Romantik, die vielfarbige Palette, die von zwielich- 
tigen Finanzgeschäften über hinterhältige Gemeinheiten bis 
hin zu heroischem Mannesmut die Geschichte der Eisenbahn 
geprägt hat, ist in Brettspielen erstaunlich selten wiederzufin- 
den - traurig, wenn man bedenkt, wie viele Leute bis ins hohe 
Alter glänzende Augen bekommen, wenn sie auch nur eine 
Bahnhofshalle betreten oder eine Modellanlage betrachten ... 
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Daß zur Zeit nicht einmal 
ein halbes Dutzend Eisen- 
bahnspiele auf dem Markt 
sind und daß es auch in den 
vergangenen Jahrzehnten 
nicht viel mehr gegeben hat, 
verwundert um so mehr, als 
das Thema sich doch ausge- 
zeichnet ebenso für simple 
Rennspiele wie für an- 
spruchsvollere Strategie- und 
Wirtschaftsspiele eignet, wo- 
bei erst noch die naheliegen- 
den abenteuerlichen und no- 
stalgischen Effekte nach Be- 
lieben eingebaut und Spiel- 
mechanismen und Spielideen 
aller Art verwendet werden 
können. 
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EISENBAHNSPIELE 
DER JAHRHUNDERTWENDE 
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Alte Spielkataloge zeigen, 
daß es immerhin schon um 
die Jahrhundertwende min- 
destens in England einige Ei- 
senbahnspiele gab. So preist 
der ,Gamage'’s Christmas 
Bazaar‘‘ Katalog von 1913 
gleich fünf an: einfache Wür- 
felspiele wie „A Trip on the 
Continent‘‘, bei dem neben 
Kutsche und Dampfer auch 
die Bahn benutzt wurde - 
„The All Red Route‘, wo die 
Züge die englischen Kolo- 
nien erreichen mußten - 
dann das „Race to the 
North’, in dem sich die Loks 
ein Rennen lieferten. Etwas 
anspruchsvoller scheint das 
„Railway Race‘' gewesen zu 
sein: An den Stationen wur- 
den Passagiere aufgenom- 
men und abgesetzt und Si- 
enale mußten gestellt wer- 
den, um Kollisionen zu ver- 
meiden ... „Konstrukto’ 
schließlich war damals der 
letzte Schrei: Ein Geschick- 
lichkeitsspiel, in dem mittels 
eines Spezialgerätes und oh- 
ne Zuhilfenahme der Hände 
aus Schwellen und Schienen- 
teilen ein Bahngleise im 
Schnelligkeitswettbewerb 
konstruiert werden sollte ... 
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In seinem vergriffenen 
Buch ‚‚Spielwiese‘* berichtet 
Eugen Oker von dem „Wild- 
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Fotos: aus „Western Lexikon’, 


EISENBAHNSPIELE 


west-Expreß3", in dem das 
Thema mit neuen Ideen be- 
reichert wurde: 

„Das Spiel ist ein kleines 
Meisterwerk an Präzision 
und ein Muster dafür, was 
man mit dem oft geschmäh- 
ten Kunststoff alles anfan- 
gen kann. In die Löcher eines 
umfänglichen Spielplans 
werden nämlich Gleisstücke 
eingeknöpfelt, die. zum 
Schienenstrang komplettiert, 
von einer hübschen Minia- 
turbahn ohne die Gefahr ei- 
ner Entgleisung befahren 
werden. Das Ganze ist ein 
Wettbewerb von vier Eisen- 
bahngesellschaften. Es gilt, 
Gleisstücke zu verlegen (wie- 
viel, bestimmt ein Würfel), 
auf denen die Züge dann (mit 
zwei Würfeln) um die Wette 
fahren. Aber bis zum Ziel, 
‚Buffalo Creek‘, muß man- 
ches Sprengstoffpaket der 
lieben Konkurrenz aufgestö- 
bert, Überfällen von India- 
nern standgehalten und noch 
vielerlei an Fährnissen und 
Zwischenfällen überstanden 
werden - eine sehr gekonnte 


Fortentwicklung des alten 
‚Gänsespiels’."" 
Nicht zufrieden war Eu- 


gen Oker allerdings mit den 
„etwas einfältig redigierten 
Ereigniskarten. Warum wer- 
den da keine Schienen ge- 
klaut, Waggons abgehängt, 
Lokomotivführer be- und er- 
stochen? Sind wir im Wilden 
Westen oder nicht?‘ Nun, 
wenn's nur daran läge - Er- 
eigniskarten kann man sich 


ja immer auch selbst nach 
eigenem Gusto zusammen- 
basteln ... 


0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.4 


C&OB&O 


Arhrrhcrrcecece 


Völlig anders, ohne die 
Romantik des Abenteuerli- 
chen, dafür mit dem Touch 
des Technischen, fast Reali- 
stischen versuchte „C&O / 
B&O' ein Stück Welt und 
Geschichte der Eisenbahn 
ins Spielerische zu überset- 
zen; es kam 1969 auf den 
amerikanischen Markt und 
war noch bis vor wenigen 
Jahren erhältlich. 

„C&O/B&O' ist kein 
einfaches und sicher nicht je- 
dermanns Spiel. Die beiden 
konkurrierenden Gesell- 
schaften - die „C& O° und 
die B& O'' eben - schicken 
in den 24 Runden des Spiel- 
tages an die hundert Züge 
auf die Fahrt, von denen je- 
der bestimmte Stationen zwi- 
schen Washington. Newport 
News, Chicago und Louisvil- 
le anlaufen muß. Nicht ge- 
nug damit: die Passagierzü- 
ge, unterteilt in Lokal- und 
Schnellzüge, sollen versu- 
chen, einen vorgegebenen 
Fahrplan möglichst genau 
einzuhalten - denn das gibt 
Siegpunkte. Nach jeder Run- 
de aber melden Ereigniskar- 
ten, wo Frachtstücke bereit- 
stehen, um nach Osten oder 
Westen transportiert zu wer- 
den - und so bemühen sich 
beide Gesellschaften, zwi- 
schen dem fahrplanmäßigen 
Verkehr und ohne diesen all- 
zustark zu behindern, auch 
die langsamen Güterzüge 


laufen zu lassen -— denn auch 


Im Wildwest-Expreß or erlepknioe 
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jedes beförderte Frachtstück 
trägt Siegpunkte ein, und je- 
des, das liegenbleibt, verur- 
sacht Kosten, die sich in 
den Punktabzügen nieder- 
schlagen. 

Stürme, eingestürzte 
Brücken, blockierte Strek- 
kenteile und andere Wider- 
wärtigkeiten behindern hin 
und wieder den Zugverkehr 
und bringen Fahrplan und 
Strategie durcheinander, zu- 
dem aber kommen sich die 
beiden Kontrahenten ab und 
zu ins Gehege, denn die 
Streckenführung weist einige 
neuralgische Punkte auf: 
Kreuzungen der beiden Li- 
nien, gemeinsame Stationen, 
einspurige Geleise ... 

So ergeben sich denn logi- 
stische und strategische Pro- 
bleme mancher Art, deren 
Berechnung und Bewälti- 
gung schon fast ein bißchen 
in Arbeit ausartet, einen Ei- 
senbahnfan aber doch faszi- 
nieren könnte. Aber wenden 
wir uns nun Spielen zu, die 
heute noch erreichbar sind 
und die einige der bisherigen 
Ideen aufgenommen und 
zum Teil auch weiterentwik- 
kelt haben: 


Ararrrrrcrcr 


WESTERN 


AArrrKKcrcAcrccr 


„Western‘ (Scandecor) ist 
ein nicht allzu kompliziertes 
Zugräuberspiel für zwei bis 


sechs Personen, das sich 
durch vielfältiges und äu- 
Berst attraktives Zubehör 


auszeichnet. Leider ist es nur 
noch schwer zu beschaffen: 
Die Firma zieht sich aus der 
Branche zurück, in der sie 
nicht Fuß fassen konnte, ob- 
wohl sie noch sieben andere 
bemerkenswerte, originelle 
und ebenfalls sehr hübsch 
aufgemachte Spiele angebo- 
ten hatte. Bedauerlich! 

In „Western‘‘ bilden je 
zwei berittene Räuber die 
Gang jedes Spielers; sie ha- 
ben sich in Hütten am Spiel- 
feldrand eingenistet und lie- 
gen auf der Lauer, um sich 
möglichst viel Gold unter den 
Nagel zu reißen. 

Es wird jeweils mit zwei 
Würfeln gewürfelt: Die eine 
Augenzahl läßt eine kleine 
Plastiklok mit angehängtem 


Goldtransportwagen durch 
den hier recht wilden Westen 
dampfen, mit der anderen ja- 
gen die Räuber hinter der 
Beute her. Bei jedem Doppel- 
wurf (Pasch) zieht der betref- 
fende Spieler zwei Ereignis- 
karten, die, nebenbei be- 
merkt, wie auch der Spiel- 
plan graphisch ausgezeich- 
net, mit viel Liebe und eini- 
gem Witz gestaltet sind. 

Die eine Ereigniskarte be- 
trifft die Bahn und sorgt da- 
für, daß die sorgsame Pla- 
nung der Desperados immer 
wieder über den Haufen ge- 
worfen wird: Da rangiert der 
Zug und setzt zurück, statt in 
die wohlausgeheckte Falle zu 
laufen - da muß er halten, 
weil eine Bisonherde den 
Schienenstrang blockiert - 
oder er bleibt gar eine ganze 
Spielrunde lang auf offener 
Strecke stehen, bis die Schä- 
den eines Zugunglücks beho- 
ben sind ... 

Die andere Karte kann da- 
zu führen, daß der eine der 
beiden Räuber vom Sheriff 
oder von der Armee kassiert 
und im Gefängnis oder Fort 
eingelocht wird oder daß die 
Indianer ihn zu einer kleinen 
Marterpfahlexkursion in ihr 
Camp verschleppen, wobei 
diese Orte alle in den Spiel- 
feldecken und deshalb meist 
etwas abseits vom rauhen 
Geschehen liegen ... Nur eine 
Fluchtkarte oder ein späterer 
Doppelwurf erlauben es dem 
Gangster zu entkommen und 
nach einem oft längeren Ritt 
den Revolver wieder zu 
schwingen. Eine andere Kar- 
te zeigt, daß einer der beiden 
Gauner sich in den Saloon 
davongestohlen hat, wo er 
schnell mal einen zischt, statt 
seinem Beruf zu obliegen - 
verlorene Zeit, die er viel- 
leicht mit einer Galoppkarte 
wieder einholen kann ... Am 
wertvollsten aber dürfte jene 
Karte sein, die die Kampf- 
kraft des Killers um das Dop- 
pelte erhöht. 


Denn gekämpft wird in 
diesem Spiel fast ununter- 
brochen. Der Zug transpor- 
tiert in seinem Gepäckwagen 
Gold, und ein Barren wird an 
jeder der sechs Stationen zu- 
geladen. Jeder Räuber, dem 
es gelingt, sich neben den be- 
ladenen Zug zu lavieren, > 
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EISENBAHNSPIELE 


kann sich bedienen und einen 
Goldbarren in eine seiner 
zwei Satteltaschen stecken. 
Mißgünstig wird er dann 
wohl aber von anderen Tu- 
nichtguten verfolgt: Jeder, 
der sich ihm bis auf fünf oder 
weniger Felder nähert, befin- 
det sich in Schußweite - und 
im allgemeinen erweist es 
sich als zweckvoll. dann so- 
fort zu schießen, denn mit 
Fragen kommt man nicht zur 
Beute. 


noch scheidet kein Spieler 
vorzeitig aus: die Lage der 
Schlupfwinkel, die Führung 
der Bahnstrecke und die Er- 
eigniskarten sorgen für ein 
ausgeglichenes, meist bis 
zum letzten Zug spannendes 
Spiel, das zwar zu einem ge- 
sunden Teil durch Glück, 
aber wohl auch etwas durch 
geschickte Strategie ent- 


schieden wird: vergnügliche 
und aufregende Kurzweil für 
die ganze Familie. 


Lok und Streckenarbeiter machen „Dampf“' 


Zum Verständnis des Du- 
ellvorgangs empfiehlt es sich, 
die beigelegten englischen 
Regeln zu lesen - die deut- 
sche Übersetzung ist hier un- 
genügend. Beide Schießer 
würfeln - ist das Würfelre- 
sultat größer als die Schuß- 
distanz, wird der getroffene 
Mann sofort in sein Lager 
zurückversetzt, von wo aus 
er erst im nächsten Zug wie- 
der ausreiten darf. Hat er 
Gold in seinen Satteltaschen 
mitgeschleppt, bleibt es auf 
dem Kampfplatz zurück, wo 
es jeden anlacht, der von un- 
gefähr vorbeireitet: Er kann 
es mühelos aufsammeln. Si- 
cher aber ist die Beute erst, 
wenn sie ins Versteck der 
Bande gebracht worden ist - 

. dann zählt sie als Siegpunkt; 
Gewinner ist, wer am Ende 
des Spiels am meisten Gold 
gehortet hat. 

Es liegt viel Pulverdampf 
über der Szene —- und den- 
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DAMPFROSS 
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Neben den besprochenen 
Eisenbahnspielen nimmt sich 
das neueste, „Dampfroß'* 
(Bütehorn), auf den ersten 
Blick bescheiden, fast etwas 
steril und leblos aus, doch 
hat es sich (im englischen 
Sprachraum auf Amateurba- 
sis unter dem Titel „Railway 
Rivals’‘ herausgegeben) be- 
reits viele begeisterte Anhän- 
ger erworben. Hinter einfa- 
chen Regeln und unscheinba- 
rem Außeren verbirgt sich 
ein spannendes Spiel, dessen 
Ausgang zu einem guten Teil 
durch das mehr oder weniger 
geschickte Vorgehen der Be- 
teiligten bestimmt wird. 

Bis zu sechs Spieler bauen 
in einer ersten Phase ihre Li- 
nien und überziehen so die 
Karte mit einem dichten 
Bahnnetz; dieses wird da- 


nach rennmäßig auf kürze- 
ren oder längeren, durch das 
Los bestimmten Strecken be- 
fahren; in beiden Spielteilen 
können Punkte gesammelt 
werden, die darüber ent- 
scheiden, wer gewinnt. 

Der walisische Geogra- 
phielehrer und Schulrektor 
Dave Watts, der Erfinder des 
Spiels, hat bereits über ein 
Dutzend verschiedener 
Landkarten entworfen, auf 
denen sich die Spiele in An- 
lehnung an die historische 
Wirklichkeit entwickeln kön- 
nen. Das Bütehorn-Spiel 
„Dampfroß‘* enthält vorerst 
drei Pläne, die mit den glei- 
chen Regeln drei Spiele mit 
jeweils völlig neuen Voraus- 
setzungen, neuen Möglich- 
keiten und anderen Strate- 
gien erlauben: Karten von 
Deutschland, England (Lon- 
don - Liverpool) und den 
USA (New York - Chicago) 
bilden die Grundlage. 

In der Bauphase benützt 
jeder Spieler einen Stift sei- 
ner Farbe und zeichnet, von 
einem vorbestimmten Ort 
ausgehend, den Verlauf sei- 
ner Bahnlinie ein. Der Plan 
ist mit einem Netz von Sechs- 
ecken überzogen. was die 
Verlegung der Gleise in sechs 
verschiedene Richtungen er- 
möglicht. Die Länge des je- 
weils bebaubaren Strecken- 
teils wird durch den Würfel 
bestimmt: Entweder würfelt 
jeder Spieler für sich selbst 
oder es gilt ein Wurf für alle, 
wenn Chancengleichheit ge- 
wünscht wird. Während die 
Streckenführung durch ein 
normales, ebenes Feld einen 
Würfelpunkt kostet, wird der 
Bau von Tunnels durch Ber- 
ge und von Brücken über 
Flüsse teurer; ebenfalls hö- 
her sind die Baukosten, wenn 
bereits eine andere Gesell- 
schaft das gleiche Feld be- 
nützt hat. Für jede Stadt, die 
man neu ans Bahnnetz an- 
schließt, bekommt man Ge- 
winnpunkte als Prämie. 

Sobald alle Städte von ir- 
gendeiner Bahnlinie erreicht 
worden sind, beginnt die 
zweite Phase des Spiels: zwei 
Städte werden ausgelost, und 
zwischen diesen beiden wird 
ein Zugrennen ausgeschrie- 
ben, an dem sich jeder Spie- 
ler nach freier Wahl beteili- 


gen darf - dem Sieger und 
dem Zweiten winken Ge- 
winnpunkte als Preise. 

Allerdings. die Fahrt ist 
nicht gratis. Einerseits kostet 
sie Würfelpunkte - einen 
pro Feld, zwei durch gebirgi- 
ge Gegenden. Sie verbraucht 
aber eventuell auch Gewinn- 
punkte: Für jedes Feld, das 
man auf einer fremden Bahn- 
linie befahren will, muß man 
einen Punkt an die betreffen- 
de Gesellschaft zahlen. 

So folgt Rennen auf Ren- 
nen, zwischen immer neu 
ausgelosten Städten, unter- 
brochen von kurzen Phasen, 
in denen in geringerem Um- 
fang die Netze weiter ausge- 
baut und die Verbindungs- 
wege verfeinert werden kön- 
nen, bis schließlich einer der 
Spieler die vorher vereinbar- 
te Gewinnpunktsumme  ge- 
sammelt oder bis eine be- 
summte Anzahl Rennen 
stattgefunden hat. 

Eine trockene Sache? Wo 
bleiben die Indianer, die die 
Strecke zerstören, wo die 
hinterhältigen Machenschaf- 
ten der gegnerischen Gesell- 
schaften, die mit Dynamit, 
Diebstahl und Desperados 
ihr Ziel zu erreichen suchen, 
wo die Probleme mit Land- 
besitzern, Fahrplänen, Gü- 
tern, Passagieren? Wer will, 
kann das alles mühelos ein- 
bauen - nur: Nötig ist es 
nicht. „Dampfroß' faszi- 
niert auch so: Zwar fehlt hier 
das Parfum des Verruchten 
und der Dampf von Pulver 
und Loks, dafür aber haben 
wir ein strategisches Spiel, 
das schon einiges an Planung 
und Übersicht erfordert. 

Wie klug man nämlich sei- 
ne Strecken anlegt, wie ge- 
schickt man möglichst viele 
und vor allem auch die wich- 
tigen Städte in sein Netz ein- 
bezieht, wie intelligent man 
Querverbindungenschafftund 
auch wie bewußt man sich 
die Gegner vom Leibe hält 
oder sich in ihre Pläne hinein- 
drängt, das bestimmt weitge- 
hend über Erfolg oder Miß- 
erfolg in diesem Spiel: Der 
Würfel bringt zwar das 
Glückselement, aber wohl 
nur selten so, daß allein da- 
durch die Entscheidung fällt. 

oO 


Fortsetzung in der nächsten Ausgabe 
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MEIN SPIEL 


- Flip-Flop 


Knut Michael Wolf beschreibt seine Reversi-Variante 


lip-Flop ist ein Spiel für zwei. Ein 
Spiel, das im Grunde ganz einfach 
ist, aber taktisches Vorgehen ver- 
langt. Mit einem Stein können Sie ganz 
bestimmte Felder verändern und neue 
Konstellationen schaffen. Hier kommt 
es darauf an, wie gut Sie „‚schalten‘*! 
Während der Vorbereitung von Flip- 
Flop wählt jeder Spieler eine Farbe. 
Das 8 x 8-Spielbrett ist zu Beginn des 
Spiels leer. 


Spielablauf: 


l. Phase: Jeder Spieler setzt abwech- 
selnd einen Stein seiner Farbe auf ein 
beliebiges Feld des Spielbretts, bis alle 
64 Felder besetzt sind. 

(Variante: es kann auch vereinbart wer- 
den, daß die Farben sich auf dem Spiel- 
brett abwechseln müssen, so daß ein 
Schachbrett-Muster entsteht.) 

2. Phase: Nachdem alle Felder besetzt 
sind, muß jeder Spieler abwechselnd ei- 
nen gegnerischen Spielstein „umschal- 
ten’’, das heißt, er dreht einen beliebi- 
gen Stein des Gegners um ‚so daß seine 
eigene Farbe sichtbar wird. Durch die- 
ses „Umschalten‘' werden gleichzeitig 
alle Spielsteine, die auf derselben senk- 
rechten und waagerechten Reihe wie 


ejel } 
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Spieler A schwarz will diesen Stein o von Spieler B weiß umschalten. Er nimmt 
dm vom Brett, dreht alle Steine auf derselben senkrechten und waagerechten 
Linie (ohne Rücksicht auf ihre Farbe) um und legt anschließend den Schal- 
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Ich bin EDV-Organisator beim 


Hamburger Senat. Wie viele 
„Computer-Menschen‘‘ hat auch 
mich seit einigen Jahren die Spiel- 
leidenschaft gepackt. Dann und 
wann versuche ich, selbst ein Spiel 
zu entwickeln; bisher ist mir aber 
erst eine Veröffentlichung gelun- 
gen. Seit gut einem Jahr veranstal- 
te ich Spieleabende, um besonders 
Erwachsene für Spiele zu begei- 
stern. Den gleichen Zweck verfolgt 
auch ein Volkshochschul-Seminar, 
das ich seit Herbst letzten Jahres 
leite. Meine Favoriten sind vorwie- 
gend taktische Spiele. 


Te) 


7 


der Schalterstein liegen, umgedreht. Es 
werden sämtliche Spielsteine ohne 
Rücksicht auf ihre Farbe umgedreht! 
Während dieser Prozedur sollte der 
Schalterstein vom Brett genommen 
werden, um seine Lage deutlich zu 
kennzeichnen; wenn alle Steine umge- 
dreht worden sind, wird er wieder an 
seinen Platz gelegt. 

Ein Stein darf nicht zweimal unmit- 
telbar hintereinander als Schalterstein 
benutzt werden, eine bestimmte Schal- 
tung also nicht sofort vom Gegner wie- 
der rückgängig gemacht werden. 


Spielziel: 


Gewonnen hat der Spieler, in dessen 
Farbe eine durchgehende gerade Linie 
von einer Spielbrettseite zur anderen 
verläuft. Die Linie kann senkrecht oder 
waagerecht liegen, aber nicht diagonal. 
Es spielt keine Rolle, welcher Spieler 
die Verbindungslinie „.geschaltet'' hat: 
ausschlaggebend für den Gewinn ist al- 
lein die Farbe der Linie. 

Dies gilt nicht, wenn in einem Zug 
gleichzeitig Verbindungen in beiden 
Farben hergestellt werden. Dann ge- 
winnt der Spieler, der diesen Zug aus- 
geführt hat. 


 IOi@L 
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terstein — jetzt in seiner Farbe — zurück an seinen Platz. 
(Die nicht betroffenen Spielsteine wurden im Beispiel wegen der besseren 
Übersicht weggelassen.) 
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OOOOOODOOSspiel-Börse VO OOOOOOO 


„Spiel‘‘-Leser hatten eine 
Idee: Sie baten die Redak- 
tion, eine Kontakt-Ecke ein- 
zurichten; eine Drehscheibe 
für Angebot und Nachfrage. 
„Spiel‘‘ greift diesen Gedan- 
ken gern auf. 

Wer seine Sammlung alter 
Spielkarten losschlagen 
möchte, wer seine Erstausga- 
be von Monopoly zu Kapital 
machen will, kann hier inse- 
rieren. Wer die verlorenge- 
gangene Spielregel zu einem 
älteren Spiel auftreiben 
möchte, hat hier eine gute 
Chance, fündig zu werden. 
Wer Bücher über Spiele oder 
Denksportaufgaben, wer alte 
Spiele kaufen oder verkau- 
fen oder gar verschenken 
will, findet in dieser Rubrik 
die richtige Zielgruppe. 
Clubs und Vereine können 
neue Mitglieder werben. Und 
wer Partner sucht, weil er ei- 
nen Spielkreis aufziehen will, 
findet hier Spiel-Kontakt. 

Und noch ein wichtiger 
Hinweis: Für die Hersteller 
von Spielen in kleiner Aufla- 
ge im Eigenverlag, Importeu- 
re exotischer Spiele und 
schließlich das Kunstgewer- 
be, das klassische oder neu- 
entwickelte Spiele in beson- 
ders attraktiver Aufmachung 
anbietet, gibt es in „Spiel’ 
die Möglichkeit, Anzeigen 
unter der Rubrik „.Geschäfts- 
anzeigen‘ aufzugeben. 


Privatanzeigen 


Ihre Anzeige kann mit Namen oder 
Chiffre versehen werden. Eine Zeile (das 
sind 28 Buchstaben; Leerstellen zählen je 
wie ein Buchstabe) kostet DM 4,- Die 
Chiffregebühr beträgt DM 3.— Dazu 
kommt die gesetzliche Mehrwertsteuer 
(derzeit 13%). Redaktionsschluß ist je- 
weils 6 Wochen vor Erscheinen der Aus- 
gabe. 

Sie schreiben Ihren Anzeigentext auf 
und rechnen den Preis aus. Diesen Be- 
trag können Sie auf das Konto 6206281 
beı der Dresdner Bank Hamburg. BLZ 
200 800 00, oder auf das Postscheckkon- 
to Hamburg 105532-209 überweisen. 
Schicken Sie dann Ihren Anzeigentext zu- 
sammen mit dem Zahlungsbeleg (oder ei- 
nem Verrechnungsscheck) an: „Spiel"- 


Verlag, Anzeigenabteilung, Posifach 
10 57 09, 2000 Hamburg 1. 

KAUF 

Alte Spielregeln (Karten-, 


Brettspiele etc.) und Spielbü- 
cher (vor 1914) gesucht. 
Chiffre 8,9/1/7000 
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Suche „Feudal‘' von 3-M so- 
wie „Pagode‘' u. „„Codicod'*. 
H. Herzog, Ellerstr. 26, 4800 
Bielefeld I 
Spielkartensammler kauft 
und tauscht alte Kartenspie- 
le. S. Radau, Severingstr. 23, 
1000 Berlin 47 


Suche alte Spielbücher von 
Gutenbergs Zeiten bis 1950. 
Tom Werneck, Brunnerstr. 
2a, 8013 München-Haar, 
0 89/46 77 46 


Suche 
Spiele: 


dringend Pelikan- 

„Ogallala°* und 
„Dschungel“. Dr. Helke 
Marx-Apmann, Schießstatt- 
str. 1.8200 Rosenheim 


Ich suche ‚„Twixt‘' von 3 M. 
Ingrid Krossa, Dorfstr. 46 b, 
5603 Wülfrath-Düssel 


VERKAUF 


Gebrauchtes Kinderspiel- 
zeug (bis 5 Jahre) zu verkau- 
fen. Chiffre 8,9/4/7900 


SPIELPARTNER 
Hamburg. Ich (m.) su. Part- 
ner(in) für Go, Schach, 


Twixt.44 94 59 


Warum immer nur kegeln? 
Wir spielen Karten-, Brett- 
und neue Spiele. Wer macht 
im Raum Dortmund mit? Nä- 
heres unter Tel. 0231 / 
25 95 04 

Wer spielt Erwachsenenspie- 
le im Norden Hamburgs 
(HH, Norderstedt usw.)? 
041 93/75 37 


Junges, schon fast verheira- 
tetes Paar sucht Partner für 
Brettspiele im Raum D-Ober- 
hausen. Chiffre 8,9/5/4200 


Wir vier, alle so um die 30, 
suchen weder eine bierernste 
Skatrunde noch einen hoch- 
geistigen Debattierclub, son- 
dern Menschen mit Sinn für 
anspruchsvolle Spiele; Leu- 
te, die lachen, wenn sie bei 
„Minister‘‘ in den Aktenkel- 
ler wandern; Menschen, die 
auch nach Feierabend noch 


die grauen Zellen mit einem 
Spiel in Bewegung halten 
wollen. Sind Sie so ein homo 
ludens? Und wohnen im 
Raum München oder Rosen- 
heim? Na, dann schreiben 
Sie uns doch! (Ganzpho- 
tos werden nicht erwartet: 
Singles ebenso willkommen 
wie Doubles mit oder ohne 
Kind und Hund). Chiffre 
8.9/8/8000 


SPIELEKLUBS, VEREINE 


In Bremen gibt es schon ei- 
nen Spielekreis für junge 
Leute, ca. 20 -35 J. Wir spie- 
len alles in lustiger Runde. 
Informationen Werner Hoff- 


mann. Kopernikusstr. 103. 
Tel.2 75 64 
Interesse an Groß-Tarock, 


Tarot, Tarocchi? Spielregeln 
und Informationen kosten- 
los. Mitglieder willkommen. 
Wir erheben keine Mitglieds- 
beiträge und bitten deshalb 
bei Zuschriften um einen 
kleinen Betrag in Postwert- 
zeichen für Porto- und 
Druckkosten. Wer kann sei- 
nerseits Informationen lie- 
fern? Alte Regeln, Erfahrun- 
gen usw.? „Rotavon'‘ Ge- 
meinschaft zur Förderung 
und Pflege des Groß-Ta- 
rock-Spieles. Werner Miss- 
ner, 3251 Ottenstein 108 


VERSCHIEDENES 


Wer kennt interessante, d.h. 
stark vom Spieler abhängige 
Patiencen oder weiß, wo sol- 
che beschrieben sind? B. Ge- 
ricke, 26, Kastanienweg 7 c, 
8520 Erlangen 


Wer verschenkt für ihn unin- 
teressant gewordene Spiele 
an ein Altenzentrum? Chiffre 
8,9/10/7900 


Sammler alter Schachfiguren 
sucht Tauschpartner. Chiffre 
8,9/1 1/7900 

Wer kennt räumliche 
Schachspiele? Eigenes Sy- 
stem liegt vor und wird im 
Austausch angeboten. Wer- 
ner F. W. Missner, 3251 Ot- 
tenstein 108. 


Wer weiß, wo in Schleswig- 
Holstein noch Zwicker ge- 
spielt wird?  Ortsangaben 
(evtl. Namen von Gasthöfen) 
genügen. C. D. Grupp, Rech- 
bergweg 16, 7064 Remshal- 
den-Buoch 


Wer gibt ab ‚Immer am 
Ball’? (Werbegeschenk der 


AEG). 089/46 7746 und 
081 21/8 26 75 
Geschäftsanzeigen 


Ihre gewerbliche Kleinanzeige kann 
mit Namen oder Chiffre versehen wer- 
den. Eine Zeıle (das sind 28 Buchstaben; 
Leerstellen zählen je wie eın Buchstabe) 
kostet DM 8,—. Die Chiffregebühr beträgt 
DM 3.- Dazu kommt die gesetzliche 
Mehrwertsteuer (derzeit 13%). Redak- 
tionsschluß ist jeweils erwa 6 Wochen vor 
Erscheinen der Ausgabe. 

Sie schreiben Ihren Anzeigentext auf 
und rechnen den Preis aus. Diesen Be- 
trag können Sie auf das Konto 6206281 
bei der Dresdner Bank Hamburg, 
BLZ 200 800 00, oder auf das Post- 
scheckkonto Hamburg 105532-209 über- 
weisen. Schicken Sie dann Ihren Anzeı- 
gentext zusammen mit dem Zahlungsbe- 
leg (oder einem Verrechnungsscheck) an 
„Spiel '-Verlag, Anzeigenabteilung, 
Postfach 10 57 09, 2000 Hamburg 1. 


Wir kreieren, entwickeln und 
überarbeiten für weltbekann- 
te Firmen und für Sie: Spiele, 
Regeln, Experimentierkästen 
etc. Chiffre 8,9/100/7700 


Engl./amerikan. Simula- 
tionsspiele, Regeln, Figuren, 
Zubehör. Katalog kostenlos! 
Hobby-Versand, Arenfelsstr. 
12, 4660 Gelsenkirchen- 
Buer 

Carrom, das originale Ge- 
schicklichkeitsspiel aus In- 
dien importiert: Carrom-Ver- 
trieb, Hauptstr. 11,819 WOR 


Microcomputer-Systemhaus 
realisiert Spielideen mit Mi- 
croprozessoren und entwik- 
kelt Prototypen. Chiffre 
8,9/100/8500 


# 


Das individuelle Geschenk: 
Nach Ihren Ideen werden 
Spiele in Ton und Keramik 
angefertigt. 


Norbert Graser, Hermann- 


Oberth-Str. 10, 8011 Putz- 
brunn =) 
Spiel 819179 


alaha ist ein uralies Spiel. 

Schon vor 7000 Jahren 
spielte man es im ägyptischen 
Wüstensand. Beweis sind die 
in Steinböcke eingehauenen 
Mulden, die man in Luxor 
und Theben gefunden hat 
und die man zum Spielen be- 
nötigte. Kalaha ist in Afrika, 
Asien und im Orient bekannt 
und hat bis heute seinen Reiz 
nicht verloren. Kalaha begei- 
stert jung und alt immer wie- 
der aufs neue: logisches Den- 
ken und praktische Erfah- 
rungen werden hier sinnvoll 
vereint. Weil es kaum 
dekorative Ausführungen zu 
kaufen gibt, lohnt es sich, 
ein Kalaha-Spiel selbst anzu- 
fertigen. Nachfolgend möch- 
ten wir Ihnen darum einige 
Anregungen zum Selbstbau- 
en geben. 

Kalaha besteht aus einer 
bestimmten Anzahl von Ver- 
tiefungen oder Feldern, die 
sich in zwei Reihen gegen- 
überliegen. Wir gehen hier 
von zwölf Mulden aus, wo- 
bei zwei noch zusätzlich als 
Schatzkammer für gewonne- 
ne Steine dienen. Anzahl der 
Spielsteine: 48. 

Man kann es aus den ver- 
schiedensten Materialien 
herstellen. Zunächst zu den 
abgebildeten Spielen: 

Ganz einfach herzustellen, 
aber dekorativ und originell 
ist das auf Leder gemalte Ka- 
laha-Spiel. Verwendet wurde 
ein Rest Wildleder, zum Be- 
malen kann man Bauern- 
malfarben oder sogenannte 
„Bastelfarben‘* benutzen. 
Die beiden angenähten Sei- 
tenstücke bilden die Schatz- 
kammern für die gewonne- 
nen Steine. Als Spielsteine 
eignen sich besonders gut 
Muscheln oder Bambus- 
stückchen. Plan und Steine 
werden in einem Lederbeutel 
aufbewahrt. 

Verschieden furniertes 
Sperrholz braucht man für 
das Spiel mit den eingesägten 
Mulden. Es werden zwei 
Bretter (circa 10 und 15 mm 
dick) zusammengeleimt. In 
das dickere Brett bohrt man 
mit Hilfe eines Kreisschnei- 
ders die Löcher ein und leimt 
dann Grund- und Oberbrett 
zusammen. Die Oberfläche 
wird farblos lackiert. Noch 
schöner wirkt die gestreifte 
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KALAHA 


In „Spiel‘‘ 6/7 berichteten wir 
ausführlich über Kalaha. 
Hier möchten wir Ihnen nun Ideen 
und Anregungen vermitteln, 
ein Kalaha-Spiel selbst anzufertigen. 


aaannn 
BED EY DEI 


) ED 


SELBERMACHEN 


Musterung der Löcher und 
der Seitenkanten, wenn man 
das Oberbrett dicker macht 
und dunkle und helle Fur- 
nierhölzer zwischen die 
Sperrholzscheiben leimt. 
Aufwendiger herzustellen ist 
das Spiel aus einer dicken, et- 
wa 60 cm langen Kiefern- 
holzbohle. Dafür wirkt es mit 
seiner schönen Maserung 
außerordentlich attraktiv. 
Die Mulden werden in ‚ech- 
ter Handarbeit" zunächst 
mit einem groben, dann fei- 
neren Hohleisen ausgeho- 
ben. Anschließend muß man 
alle Flächen feinschleifen. 
Farbloses, flüssiges Wachs 
betont die Maserung und 
schützt die Holzoberfläche. 
Spielsteine sind braune Holz- 
perlen. Nun noch einige Tips 
zum Selbermachen: 

Aus keramikähnlicher 
Masse, die man nicht zu 
brennen braucht, wie Tonal, 
Keramiplast und ähnliches 
(in jedem Bastelladen zu ha- 
ben!) läßt sich ebenfalls ein 
schönes, rustikales Spielbrett 
herstellen. Man rollt die Mas- 
se mit einem Nudelholz zu ei- 
ner Platte aus und drückt mit 
einem hartgekochten, etwas 
eingeölten Ei die Vertiefun- 
gen ein. Nach einigen Tagen 
Trockenzeit kann man das 
Brett bemalen. 

Schön wirkt ein Spielbrett 
aus einer dicken Korkplatte, 
die man aus den zur Zeit 
überall erhältlichen dünnen 
Korkplatten zusammenleimt. 
Die Felder könnten aufge- 
malt oder mit einem ‚‚Brenn- 
peter“ eingebrannt werden. 

Ein Basteltip für Kinder: 
ein Kalaha aus zusammenge- 
klebten Unterteilen von 
Streichholzschachteln. Als 
Steine könnten allerlei Klei- 
nigkeiten dienen, die man 
sich im Spiel gegenseitig „.ab- 
Jagt‘“. 

Als Spielsteine lassen sich 
sehr viele Dinge verwenden 
- je origineller, desto besser. 
Es eignen sich Muscheln, 
Knöpfe, Glasmurmeln, Per- 
len, Halbedelsteine, kleine 
rundgeschliffene Kieselstei- 
ne, Erbsen, Bohnen, Bam- 
busstückchen und Kugella- 
gerkugeln. Man kann aber 
auch mit Pfennigen spielen. 
Bestimmt haben Sie jetzt 
schon eine eigene Idee. ie) 
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Tratschke fragt: 

Wer war's? 

Zu erraten war Fürst Hermann von 
Pückler-Muskau (1785 bis 1871). Seine 
Parkanlagen, die Weltruf erlangten, 
schuf er in seiner Standesherrschaft 
Muskau und in Branitz bei Cottbus. Vier 
Bände seiner Reiseberichte erschienen 
1830-1832 unter dem Titel „Briefe ei- 
nes Verstorbenen‘. 
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Mathematisches Kabinett 


Die Spinne und die Fliege 


Die kürzeste Entfernung, die dıe Spinne 
bis zur Fliege zurücklegt, beträgt genau 
40 Fuß, wie man aus der Abb. des aus- 
einandergebreiteten Raumes entnimmt. 


Der Leser wird erstaunt seın, daß dieser 
geodätische Weg die Spinne über fünf 
der sechs Seitenflächen des Raumes 
führt 
Die Fliege und der Honig 
Die Fliege gelangt auf dem fünf Zentime- 
ter langen Weg, der auf dem auseinan- 
dergerollten Zylinder zu sehen ist, zum 
Honig. 

EN 


Dies isı gerade der Weg, den ein gedach- 
ter Lichtstrahl zurücklegen würde, wenn 
er sich quer durch das Rechteck von der 
Fliege zum Honig bewegte und dabei an 
der Oberseite des Rechtecks reflektiert 
würde. Der Weg hat dieselbe Länge wie 
die Hypotenuse eines rechtwinkligen 
Dreiecks mıt den Katheten 3 und 4. 

Die beiden Brüche, deren Kuben zusam- 
men sechs ergeben, sind '”/aı und /aı. 
Die Antwort zu dem zweiten Fliegen- 
und Spinnen-Problem findet man in dem 
angegebenen Buch von Maurice Krait- 
chik, „.Mathematical Recreations‘‘. 
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Schach 


Auf sofort 1.e8 Dame entrinnt der 
schwarze König aus dem Käfig auf der 
h-Linie, indem er nach Tg3-h3 und 
Bg4-g3 das Luftloch g4 erhält. Auf so- 
fort 1.e8 Springer (man kann ja auf der 
leızten Reihe den Bauer in jede ge- 
wünschte Figur verwandeln) wird die 
Drohung 2.Sf6 matt pariert durch einen 
Zug des Th4, so daß der schwarze König 
über das geräumte Feld h4 entrinnen 
kann. Weiß bekämpft die beiden schwar- 
zen Verteidigungsmöglichkeiten, indem 
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er dem Gegner die Entscheidung über- 
läßt. 1.Kg7!! ist ein verblüffender 
Schlüssel. Wählt Schwarz die Verteidi- 
gung 1.-, Th4 nach h3, h2 oder hl, so 
folgt 2.8 Dame! und Matt durch 3.Dh8. 
Wählt Schwarz die andere Verteidigung, 
l.-, Tgh3, so wählt Weiß 2.c8 Springer 
und setzt nach 2.-. g3 durch 3.Sf6 matt. 
List schlägt Übermacht! 


Go-Aufgabe 


Mit SI hat Schwarz ein vorübergehendes 
Entweder-Oder aufgebaut. Schwarz 
kann auf BI der Ecke zu selbständigem 
Leben verhelfen oder mit einem Zug auf 
EI mit den außenstehenden Steinen Ver- 
bindung aufnehmen 


vor 


ABC IDEE BGN 


Seite 35 


Eckhead’s Knobelegg 


Durch die Wüste 

1. Mit 1000 Datteln beladen, macht sich 
das Kamel auf den Weg. Nach 200 km 
erreicht es mit 800 Datteln Djelfa, am 
Höhenkamm des Sahara-Atlas gelegen. 
600 Datteln werden dort abgelegt. Mit 
den restlichen 200 zieht das Kamel wie- 
der zurück nach Algier. 

2. Wieder werden 1000 Datteln aufgela- 
den und nach Djelfa transportiert. 600 
werden dort gelagert, und mit 200 geht es 
zurück nach Algier 

3. Die letzten 1000 werden aufgelegt und 
nach Djelfa gebracht. Dort stehen nun 
600 + 600 + 800 = 2000 zur Verfü- 
gung. 

4. Mit 1000 Datteln beladen, geht es über 
333 Yakm bis nach EI Golea, am Ost- 
rand des Westlichen Großen Erg. 333 Ya 
Datteln werden dort gelagert, und mit 
333 V/a erreicht das Kamel gerade wieder 
Dielfa. 

5. Die restlichen 1000 werden aufgela- 
den und in EI Golea sind davon noch 
666 2/3 übrig. Mit den dort lagernden 
333 Y/a sind die Tausend wieder voll 

6. Nun kommt der große Endspurt über 
466 2/3 km bis zum Bestimmungsort In- 
Salah. Dort kommı das Kamel mit 533 Y/a 
Datteln an. Eine Meisterleistung der Lo- 
gistik! 

Dasselbe noch eınmal ın Tabellenform: 


Die Goldsäge 

Die Goldstange wird mit vier Schnitten in 
Stücke zu 1,2,4,8 und 16 cm zerschnit- 
ten. Damit lassen sich alle Zahlen von | 
bis 3] kombinieren. Auf dieser Zählweise 
beruht übrigens auch das duale Zahlen- 
system, mit dem Computer arbeiten. 


Acht Türme 

In jeder Reihe und in jeder Spalte muß 
ein Turm stehen. In der ersten Reihe ısı 
es offensichtlich, daß der erste Turm auf 
jedem der acht Felder stehen kann. Wenn 
er aufgestellt ist, haben wir für den zwei- 
ten Turm in der zweiten Reihe eine Aus- 
wahl aus sieben Feldern. Dann für den 
dritten Turm in der dritten Reihe eine 
Auswahl aus sechs Feldern usw. Für den 
achten Turm in der achten Reihe ist dann 
der Standort bereits vorgegeben. 
Esgibtalso8x7x6xS5xdx3xn2x| = 
40 320 verschiedene Möglichkeiten. Die 
Frage, wie viele Stellungen es gibt, wenn 
man Drehungen und Spiegelungen nicht 
berücksichtigt, wurde (nach Dudeney) 
bisher noch nicht beantwortet. 


Das Kuckucks-Ei aus dem 
Heft 6/7/79 


Die Fragestellung war falsch und irre- 
führend. 

Es darf nicht heißen: 3 x9 = 27 (die 
Skatbrüder): + 2 (der Kellner) = 29. Wo 
ist die fehlende Mark? 

Sondern: 3x9 = 27: -2 der Kellner) = 
25 (der Wirt) 
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Wortwirbel 
Haben Sie GENERALSTREIK gefun- 
den? 


Scrabble 

Von DI nach DIS wırd das Wort HAUS- 
KATZENDRECK gebildet, von AI2 
nach DI2 das Wort ÖLER. Das ergibt 
128 Punkte. Haben Sie mehr erzielt? 


Mexicano 


Algier (200) Djelfa (333%) El Golea (466%) In-Salah 
3000 
1. — 1000 —— (200) * 600 
f (200) 
2. — 1000 —— (200) —— 600 
— 20 —— 
3. — 1000 —— (200) ——+_800 
2000 
4 — 1000 — (333%) —— + 333% 
f (333%) ——— 
= 1000 —— (333 » 666” 
1000 
— 1000 —— (466%) —- 533% 
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Zweistein 


Syllogisches 


Würden die Lugelasen die wahrheits- 
liebenden Syllogier sein, und wäre der 
linke Flügelmann Lugelase gewesen, 
dann hätte der rechte Flügelmann Läage- 
luse, also der vierte von links, Lugelase 
sein müssen. Dann aber hätte der zweite 
von links weder Lageluse noch L.ugelase 
sein können. Denn beides führte zum Wi- 
derspruch. Wäre der linke Flügelmann 
Lageluse gewesen, dann hätte dies auch 
der rechte Flügelmann sein müssen, so- 
mit wäre der zweite und der vierte von 
links Lugelase gewesen. Dan er hätte 
der rechte Flügelmann die Wahrheit ge- 
sagt, weshalb er nıcht Lageluse hätte sein 
dürfen, was unserer Annahme widersprä- 
che. Folglich sind die Wahrheitslieben- 
den dıe Lagelusen und die Lügner die 
Lugelasen. Wäre der Mann am Iınken 
Flügel ein Lugelase gewesen, hätten alle 
fünf Rekruten Lugelasen seın müssen. 
Das aber kann nicht sein; denn auf die 
Frage nach der Stammeszugehörigkeit 
des Unteroffiziers hatten nicht alle das- 
selbe geantwortet, Also war der lınke 
Flügelmann ein Lageluse, folglich der 
rechte ein Lugelase, so war der vıerte 
von links Lugelase, der zweite von links 
Lageluse und der dritte Lugelase 


Bericht von der Sacklaul- 
Bundesliga 


Mit einer Strichliste und etwas Nachden- 
ken kam's leicht heraus: I. Laufbüttel, 2. 
elsack, 3. Hoppelbeutel. 4. Spring- 
säckl, 5. Rasetasche. 
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Kreuzwort- 

Zahlenrätsel 

Au 25 H= 15 o 3 Vel2 
8 23 1z14 P= 4 W 16 
0-2 J 19 Q 5 x 21 
D=-% Ks 9 R=6 Y 19 
Ü = 24 L=1lo sı 7? 2 20 
F=18 Me. | T=28 

G=17 N= 2 u Lu 


Bxzm-r>nänrn> 
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rzWMo>»zmE>mzü>-uB-u-1Hın-Hoov 
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EB-<H<>HUoH>zoHrtrouH-H>cH>ıH 
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mooz#->-HEzmrm-urm<HzuE-->u 
a2» -H>o HE zmulr>-Emonfm- 
m+H-Emozmro8r8sorrm-zEmH-a> 
-“zn"rrra-UEm-zm-zmim--nmnto>- 
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Aus Opas Rätselkiste 


Rebus 

1. Die Schere (Tisch, Ähre) 

Das Tal(D, Ast, Aal) 

Die Stelle (Distel, Le) 

Ananas (anan As) 

Ein einiges Deutschland (?, deutsch 
L.an D) 


vum 


6. Katzenjammer (Ka zehn j am Meer) 
7. Goethe (geht E?) 

8. Karoline (Karolin E) 

9. Fideles Haus (Fidel es Haus) 
Scherzfragen 

1. Die Kohle 

2. Wenn der Hahn darauf sitzt 

3. Die ABC-Schützen 

4. Wenn eın Buckliger ın den Graben 


fallt 


Die Fahrradtour 

Die einzig mögliche Route, auf der alle 
Städte nur einmal berührt werden, ist fol- 
gende. Von Philadelphia nach 15,22, 18, 
14,3; 8,4::10, 39,16, 1155,92, 7,13, 
17,21.20,6,. 12 und weiter nach Erie. 
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Schwedenrätsel 


zm-Eraoz>ria 


zm>saSzermu=-mcämäzrmr>>imine 


8 -u>»roz4c#-Wmnı>us<180z>-uz 


Boz>-E-m- 
Bo-u-maS-o3->-zm-->1E040>»> 


a-BSuB8zozmroSlolmuu>räm-mao> 
mmrmoß4z4zmoam<iväfr>ozcin- 
zzräzmo>»r4omrirm-molul->zxr 
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“mzlıäzoomroäirärmzmnärzrien 

zz-omo4<äzluor>zmäuäz> emp 
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“->rolrm-#->r>uio>ämoiE-lromE 
m“c#mozmomrä--zmzmäintrtmox 
zmumz-4r>xrmzmolwmo-oriä>rmoi 


meoSz>r>-Bnoß»ro 


umx>3 


» 
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Ist doch logisch? 

Die Aufgabe kann nach Superhirn/Mü- 
stermind-Art wıe folgt dargestellt wer- 
den. Die Anfüngsbuchstaben stehen hier 
für die genannten Pferde (G = Contran), 


HI3|eEe|e 
om 
ırF H|B 

A AA B | 

| | | 

H | DIE ID 

Fr Te | ] 
ES |eı® E E A 
altaire a} Re I} 
oooo| A | E | H | a | 
1. Welche Pferde sind überhaupt 


durchs Ziel gegangen? Vıer aus dem 
Tip von Voltaire: A, E. F, G. H. Ei- 
nes davon nicht, dafür aber zusätz- 
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lich eines der nicht von Voltaire ge- 

tippten: B, C, D. Die Frage, welches 

nicht und welches anstatt, wollen wir 
durchspielen. 

Angenommen A nicht, ergibt eine 

Übereinstimmung mit Descartes hin- 

sichtlich E, F, H. Die restlichen zwei 

von Descartes gingen dann nicht 
durchs Ziel: B, C. Dann ist das An- 

statt-Pferd von Voltairealso D. 

Auch mit Lafontaine gibt es Überein- 

stimmung: D, F, H. Doch bei Mon- 

tesquien stimmt's nicht mehr, denn 
nach seinem Tip müßten dann drei 

durchs Ziel gegangen sein: D.G.H. 

Und nicht zwei, wie Monsieur Y 

sagle, 

3. Angenommen E nicht, ergibt eine 

bereinstimmung mit Descartes hin- 
sichtlich F, H. Das dritte von Descar- 
tesmuß also B oder € sein; D nicht. 
Mit Lafontaine stimmen überein: A, 
F, H. B wäre zuviel, also muß das 
Anstatt-Pferd € seın. 
Doch bei Montesquieu geht die 
Rechnung nicht mehr auf: C. G. H 
sind eines zuviel. i 

4. Angenommen F nicht, ergibt Über- 
einstimmung mit Descartes hinsicht- 
lich E, H. Das dritte Pferd von Des- 
cartesmuß B oder C sein: D nicht 
Mit Lafontaine stimmen überein: A, 
H. Das Anstatt-Pferd ist also B. 

Bei Montesquieu bricht die Überle- 
gung ab: B,G,H sind eines zuviel. 

5. Angenommen G nicht, ergibt Über- 
einstimmung mit Descartes hinsıcht- 
lich E, F, H. Das Anstatt-Pferd ist al- 
so (wie bei 2.) D. 

Doch bei Lafontaine müßten dann 
vier durchs Ziel gegangen sein: A,D, 
F,H. Fehlanzeige. 

6. Angenommen H nicht (und das ist 
die letzte Möglichkeit), ergibt Über- 
einstimmung mit Descartes hinsicht- 
lich E, F. Das dritte von Descartes 
muß also B oder € sein. 
Übereinstimmung mit Lafontaine 
hinsichtlich A, F. Das Anstatt-Pferd 
istalso B 
Übereinstimmung mit Monresquieu 
(B, G) und schließlich auch mit 
Rousseau (A.E,F). 

Durchs Ziel gingen demnach A, B,.E, 
FundG. 

7. Nun zur Reihenfolge des Einlaufs: 
Aus dem Tıp von Montesquieu sehen 
wir, daß G erster und B fünfter 
wurde. 

8. Aus dem Tip von Descartes ergibt 
sıch dann: E wurde vierter 

9. Im Tip von Lafontaine müssen nun, 
da B stimmt, A und F vertauscht auf 
die Plätze zwei und drei kommen. 
Oder: Der Tıp F von Rousseau muß 
stimmen, und Platz drei belegt dem- 
nach A. 

Der Einlauf nach dem Tip von Mon- 
sieur Y heißt also: G, F, A, E,B.Lo- 
gisch? 


tv 
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Die 80 weiteren Begriffe aus der Land- 
wirtschaft sind folgende: Gut, Hafer, 
Hageln, Hahn, Hausschweine, Heu- 
schnitt, Hof, Holz, Huhn, Huehnerhof, 
Hueten, Hund, Hundehueten, Kalb, Kar- 
toffel, Ketten, Kirsche, Korn, Knecht, 
Koben, Krueppeldach, Kuh, Kulturland, 
Landwirtschaft, Last, Liter, Maehend, 
Maehdrescher, Mai, Mais, Markt, Ma- 
schine, Mastkalb, Melken, Melkmaschi- 
ne, Milchpreis, Milchwirtschaft, Mist- 
stock, Nachbar, Nacht, Nuss, Pacht, 
Pferdestall, Pflicht, Pflugschar, Pflug. 
Post, Radi, Raps. Raum, Rast, Regenwet- 
ter, Rentabilitaet, Saat, Schafzucht, 
Schlamm, Schnitt, Sense, Sılofutter, Spi- 
nat, Stand, Stall, Steine, Stierzucht, Tele- 
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phon. Tenn, Traktor, Trend, Treiben, 
Unkraut, Wald, Wasser, Wetter, Wiese, 
Winter, Wolle, Zaun, Zeit, Ziehbrunnen, 
Ziege. 


Silbenrätsel 


1. Polızeistreifen, 2. Abführmittel, 3. 
Rechenunterncht, 4. Leoben, 5. Antrag- 
steller, 6. Marineleitung, 7 rschale, 8. 
Nahrungsaufnahme, 9. Tanzkapelle, 10. 
Almenrausch, 11. Reifenwechsel, 12. 
identisch, 13. Elster, 14. Rösselsprung. 


PARLAMENTARIER. 
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Skat 


Mit Neunen verloren 


Vorhand: Pik Dame. 9, 8,7 - Karo Da- 
me, 10,9,8,7-Kreuz 8. Die Karten von 
Hınterhand ergeben sich aus dem Rest. 
Spielverlauf: 

1. Stich: V. Karo Dame, H. Karo As. M. 
Kreuz 7 -14 Augen 
2.Stch: M. Herz 10, V. Kreuz 8, H. 
Herz As = -21 Augen 
3. Stich: V. Karo 10, H. Kuro König, M. 
Pik As = -25 Augen 


Damit hatten die Gegenspieler 60 Augen 
und das Spiel für sich entschieden. Der 
Alleinspieler war fassungslos. Seine Be- 
trübnis steigerte sich noch, als er die bei- 
den Karten im Skat sah, mit denen er ja 
einen Grand, Schneider schwarz, gehabt 
hätte. 


Einen kleinen Vorwurf muß man dem 
Spieler machen. Die Karo Dame hätte 
ihn stutzig machen müssen. Durch das 
Reizen war ihm bekannt, daß Hinterhand 
ein Herzspiel durchführen wollte und 
höchstens sechs Herzkarten haben konn- 
te. Um bis 70 reizen zu können, konnten 
unmöglich mehrere Karokarten, von de- 
nen er ja das As selbst hatte, in Hinter- 
hand stehen. Warum spielte Vorhand 
wohl die Dame an? Mit etwas Kombina- 
tionsgabe hätte der Spieler den Braten 
riechen und, statt mit dem As, die Dame 
mit seinem König übernehmen müssen. 


Könnern über 


die Schulter geschaut 
Spielverlauf: 
l.Stich: V. Herz 7, M. Herz 10. H. 
Herz 9 = -10 Augen 
2. Stich: M. Pik 8, H. Kreuz As. V. Pik 9 
= + Il Augen 
3. Stich: H. Kreuz 9, V. Herz Bube, M. 
Kreuz 8 = - 2Augen 


4.Stich: V. Herz As. M. Pik König (!), 
H. Herz Dame = -18 Augen 
5.Stich: V. Herz König, M. Karo As,H. 


Herz 8 = -15 Augen 
6.Stich: V. Pik As, M. Kreuz Bube. H. 
Kreuz 7 = -13 Augen 


Damit hatten die Gegenspieler bereits 
58 Augen. Vorhand macht noch den Bu- 
benstich, zu dem Mittelhand die Karo 10 
und Hinterhand den Karo Buben zuge- 
ben. 

Es gibt verschiedene Möglichkeiten, 
dieses Spiel durchzuführen, aber keine 
bessere. Nur wenn es die Gegenspieler zu 
verhindern wissen, daß ihre Trümpfe zu- 
sammenfallen, kann der Spieler zu Fall 
gebracht werden! 

Dıe Eröffnung von Vorhand mit der 
Herz 7 war wohl durchdacht. Da Mittel- 
hand 18 geboten hatte, konnte sie anneh- 
men, daß Mittelhand Karo ziemlich lang 
führte. Mit nur zwei Trümpfen wollte sie 
keine hohe Pikkarte spielen, folglich 
blieb nur Herz. 

Sehr überlegt spielte Mittelhand zum 
zweiten Stich die Pik 8 aus. Als Hinter- 
hand ohne zu zögern einstach. war ei- 
genllich schon alles geklärt. Die letzte 
Klärung aber über die Verteilung der 
Karten brachte den Gegenspielern der 
dritte Stich. Da Vorhand den Herzbuben 
legte, war Mittelhand klar, daß sie nun- 
mehr verhindern mußte, daß die Trümp- 
fe zusammenfielen. Sie gab zum vierten 
Stich den Pik König auf das Herz As und 
wimmelte im fünften Stich das Karo As! 
Vorhand ging auf das Spiel seines Part- 
ners ein und zog das Pik As. Damit war 
das Schicksal des Spielers besiegelt. 

Auch wenn der Spieler beim zweiten 
Stich eine der beiden Herzkarten abge- 
worfen hätte, wäre das Spiel verloren 
worden, Vorhand wäre dann mit dem Pik 
As ans Spiel gekommen, hätte das Herz 
As und anschließend den Herz König ge- 
zogen. Mittelhand hätte das Karo As ge- 
wimmelt und dann den Herz König mit 
dem Kreuzbuben eingestochen. 


Augen vorher zählen 


Trotz der abzugebenden vier Stiche 
hatte der Spieler einen unverlierbaren 
Grand, wenn er die beiden Zehnen von 
Herz und Pik drückt! 

Es kommt beim Skatspiel nicht allzu 
oft vor, daß der Alleinspieler an Hand 
seiner eigenen Karten berechnen kann, 
wieviel Augen die Gegenspieler bei un- 
günstigster Kartenverteilung erreichen 
können. In diesem Spiel ist das möglich. 

Die Gegenspieler werden zwar vier 
Stiche bekommen, können aber nur ins- 
gesamt 58 Augen damit erreichen. Da der 
Alleinspieler ein As, drei Zehnen und ei- 
nen König selber hat, bleiben den Gegen-> 
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Skat 


(Fortsetzung: Augen vorher 
zählen) 


spielern nur drei Asse, eine Zehn. drei 
Könige und eine Dame übrig. Da der 
Spieler kein Auge abgibt, bleibt es bei 58 
Augen! 

Zu der Kategorie der berechenbaren 
Spiele gehört auch der beinahe klassi- 
sche Grand Hand in der Vorderhand, bei 
dem der Spieler die beiden ersten Buben 
mit zwei Assen, die Zehnen gleicher Far- 
be und vier leere Karten beliebiger Farbe 
in der Hand hat. Wie immer auch die 
Karten verteilt sein mögen, der Spieler 
gewinnt den Grand Hand mit mindestens 
62 Augen, auch dann, wenn im Skat nur 
zweileere Karten liegen. 
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Thekenspiele 


Münzenschieben 


Es müssen nur drei Münzen verschoben 
werden. 


Schritt A: I nach 5 (berührt 2 und 4): 
Schritt B: 4 nach | (berührt 2 und 3). 


Kontakt 


Wie die Abbildung oben zeigt, ist es mög- 
lich, daß sieben Zigaretten so angeordnet 
werden können, daß jede die anderen 
sechs berührt. 


72 


Seite 52/53 


Original + Spiegelbild 
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Versrätsel 


Anagramm: Norden. Donner, Dornen 
Scharade: Bruchstück 

Palindrom: Renner 

Versrätsel: Regenbogen 

Homonym: Strauß 

Logogriph: Traum, T (Tee). Raum 
Versrätsel. Schatten 
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Spiel-Test 


Lassen Sie sich leicht 
bluffen? 


Das sind die richtigen Lösungen: 


Aufgabe I Kiecbised ee ‘ 
Aufgabe 2 abuse 4.x £ 
Aufgabe 3 a... card se x 
Aufgabe 4 ar bi de Sf 
Aufgabe 5 Babe dr 
Aufgabe 6 alrbi Sc re 
Aufgabe 7 aısbircmix Ne, fi 
Aufgabe 8 BR rc Nager 


1 - 5 Punkte: Sie haben sich ganz schön 
bluffen lassen. Kaum zu glauben, aber 
Sie sind immer wieder hereingefallen 
Messen Sie ruhig nach! Aber grämen Sie 
sich nicht! Es gibt nur wenige Leute, die 
so ausgekocht sind, daß man ihnen 
nichts mehr vormachen kann. Die mei- 
sten Menschen sind doch mehr oder we- 
niger leicht zu bluffen. Und das ist auch 
gut so - denn was wäre die Welt ohne 
die Illusion des Bluffs. Spielen würde 
sonst keinen Spaß mehr machen. Lassen 
Sie anderen die Freude, wenn sie Sie her- 
eingelegt haben. Freuen Sie sıch, wenn 
Sie andere gut geblufft haben. 


6 - 8 Punkte: Tatsächlich, Ihnen kann 
keiner etwas vormachen. Sie durch- 
schauen Jeden Bluff. Aber (siehe oben) 
sind Sie ein gern geschener Mitspieler? 
Lassen Sie nicht beim Spielen öfters die 
lässıge und lockere Hand vermissen, weil 
Sıe zu verbissen und tierisch ernst mit 
den anderen wettkämpfen? 


Kreatifpunkt aus Heft 6/7: 
Unendlich minus unendlich 


Im folgenden Register stehen die wich- 
tigsten Spiele und Themen aus den Hef- 
ten 3, 4/5 und 6/7. Ständige Rubriken wie 
Krimi, de Bono, Spielzeit, Klassiker und 
Taschenrechner-Spiele wurden nicht 
aufgenommen. 

Die Bedeutung der Buchstaben: (A) = 
Artikel. (B) = Buch, (I) = Interview, (M) 
= Mein Spiel, (T) = Test, (W) = Wer 
wur Ss. 

Übrigens nehmen wir gern Vorschläge 
an, wie wir den „Findex' künftig aus- 


Astro-Sand 6/7 


Autorennen 4/5 
Batikspiele 4/5 
Bierdeckel-Schnappen 
Bierdeckelskat 6/7 
Carrell-Spiele(B) 6/7 
Carrom(A) 3,.(A)6/7 
Chicago 3 
Cluedo (A) 4/5 
Conquistadores 
Data Man 3 
Denkspiele(B) 6/7 
Diplomacy (A) 3 

Disk 6/7 

Dungeons & Dragons (A) 
Fadenspiele(B) 6/7 
Family-Tennis 6/7 
Fanorona (A) 6/7 
Feudal 6/7 
Flugschau 45 
Glasmalerei (A) 
Go (B)3,(A)$/5 
Gruppen-Mastermind 6/7 
Guter Verlierer (T) 3 
Hase und Igel(A) 3 
Hexeneinmaleins(A) 3 
Hinterglasmalerei (A) 6/7 
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45 


6/7 


3.(A)4/5 


Hoffmann, Rudı (I) 4/5 
Ingenuity 4/5 

Invasion 3 

Jass(A) 4/5 

Jule 4/5 

Kalaha (A) 6/7 

Knobeln 3 
Kreatiefpunkt (A) 4/5,(A) 6/7 
Kuhschwanz 4/5 


Labyrinthe (A) 3 
Lenin(W) 67 
Maäh-Jongg (A) 4/5 
Maibaumfeier 4/5 
Matrix 6/7 

Maxı Mıkado 4/5 


Ben 


bauen, verbessern, umfangreicher oder 
knapper gestalten könnten. Zum Beispiel 
getrennte Auflistung für Spiele, Denken, 
Interview, Test ...” Kennzeichnung von 
Spielen aus der Spiel-Wiese und auch 
aus der Spielkritik? 

Gute Vorschläge, die wir übernehmen, 
werden mit Spielen belohnt. Der Rechts- 
weg muß dabei natürlich ausgeschlossen 
bleiben. Wir freuen uns sehr auf zuhlrei- 
che Zuschriften. Wer suchet, der wird 
auch findexen! 


Miniplays 3 
Mini-Romme 3 
Minispiele 3 
Minister (A) 6/7 
Monopoly-WM (A) 3 


Mozart, W.A.(W) 4/5 
Napoleon (A) #5 
Neutron (M) 3 
Österbräuche 3 
Optimist (T) 4/5 
Pin-up-Karten (A) 4/5 
Pochen (A) 3 

Prärie (A) 4/5 
Puzzle(A) 3 


Puzzlc-Party 6/7 
Randolph, Alexander (I) 3 
Raummühle 6/7 

Samba (A) 3 

Schach (B) 4/5 


Schiffe versenken 4/5 
Schlachtgetümmel (A) 6/7 
Shogun (A) 6/7 
Sommerspiele(A) 6/7 


Spiele für Wiese und Strand 6/7 
Spiele im Auto und Zug 6/7 
Spiele im Haus 6/7 

Spiele im Wasser 6/7 

Spiele um 1800 (A) 4/5 
Spielkartensteuer (A) 6/7 
Tangram 3 

Tipp Kick (A) 4/5 

Ultra 3 

Ur-Spiel (A) 6/7 


Verlies(A) 4/5 
Video-Computer 6/7 
Videoplay 3 
Voltaire(W) 3 
Weißer Haı(M) 6/7 


Weulauf(M) 4/4 
Wippels 3 
Wöürfeleien 6/7 
Zaster (A) 3 
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aus: „Süddeutsche Zeitung‘* 
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OOOOOO Das Oktober-Heft SOOOOOO 


Spiel mit! 


„Spiel’"hatetwas Besonde- 
res entdeckt: die neuen Spie- 
le. Hier geht es einmal nicht 
um industriell verpackte 
Würfel- oder Strategieideen, 
sondern um Bewegungsspie- 
le. Der Reiz liegt vor allem 
darin, daß viele mitmachen, 
mitspielen. Kontakt finden 
können. Lassen Sie sich 
überraschen. 


. . 
Railway Rivals 

Wieder jagen Banditen 
hinter Zügen, mit Gold bela- 
den her. Wieder versuchen 
gerissene  Eisenbahnmana- 
ger, sich die Vorherrschaft 
auf  Streckennetzen und 


Bahnhöfen abzujagen. Wie- 
der geht es um aufregende 
Abenteuer auf und neben der 
‚Schiene. 

„Spiel“ bringt im nächsten 
Heft die Fortsetzung der Ei- 
senbahnspiele. 


Bauernmalerei 


Die leuchtenden Farben, 
die klaren Formen und die 
ursprüngliche Kraft bäuerli- 
cher Malerei kann man ler- 
nen. Ab Oktober wird „‚Spiel‘* 
in mehreren Folgen die Tech- 
niken zeigen, wie man gestal- 
tet und malt, wie man Möbel 
zu Ziergegenständen ver- 
wandelt und außerdem, wie 
man kleine dekorative Ge- 
schenke gestaltet. 

Alles, was man dazu kön- 
nen muß, zeigt „Spiel‘‘: das 
Aufbereiten des Untergrun- 
des, Wahl der Motive, die 


richtige Wahl der Farben. 


Kriminal-Preisrätsel 


Nichts ist so fein gespon- 


nen - es kommt doch ans 
Tageslicht: Vorausgesetzt, 


Sie sind ein guter Detektiv. 
Wieder gibt es eine wertvolle 
Sofortbildkamera und viele, 
viele Bücher zu gewinnen, 
wenn Sie das Krimi-Preis- 
rätsel des Oktoberheftes 
richtig lösen. 

Versuchen Sie auch beim 
nächsten Mal, das Geheimnis 
aufzuspüren. 


Domino 


Was ist schon Domino? 
Schwarze Steinchen mit wei- 
ßen Pünktchen. Gleich an 
gleich zusammengelegt. Ein 
phantasieloses Legespielchen? 

Falsch. Domino gibt es in 
einer schier unerschöpflich 
großen Zahl von Varianten. 
Domino kann raffiniert und 
gerissen gespielt werden. Do- 
mino-Spiele sind begehrte 
Sammelobjekte. Domino hat 
eine lange Geschichte. 


Bierbörse 


Ein besonders fröhliches 
Tauschspiel, bei dem Kro- 
nenkorken verschoben wer- 
den, stellt „Spiel‘‘ in der 
nächsten Nummer vor. 

Farbtafeln zeigen an, wie 
die Kronenkorken umge- 
wechselt werden können. 
Und Bierfilze gilt es zu er- 
obern. Wer zu lange zaudert, 
wer nicht geschickt genug 
tauscht, hat das Nachsehen. 


KÖN Hopfen und Malz - 
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Drachen 


Wenn die Herbstwinde 
über die Stoppelfelder jagen, 
ist immer noch Zeit, Drachen 
steigen zu lassen. 

„Spiel“ bringt noch weite- 
re Bauanleitungen für Super- 
drachen, die leicht zu bauen 
sind und auch phantastisch 
fliegen. 

Und außerdem ein paar 
Tips, wie ein Herbstsonntag 
zu einem Partyspaß für Fa- 
milie und Freunde wird. 


Test 


Wollen Sie herausfinden, 
ob Sie journalistisches Ge- 
spür und den richtigen Rie- 
cher haben? Wollen Sie her- 
ausfinden, ob an Ihnen ein 
guter Journalist verlorenge- 
gangen ist? Im Oktoberheft 
von „Spiel‘‘ können Sie es 
herausfinden. 

Wir bringen Ihnen den 
Test, mit dem der Verlag des 
„Stern‘‘'die Anwärter für die 
Journalistenschule prüft und 
auswählt. 

Machen Sie diesen Test 
mit, und Sie lernen sich ein 
bißchen besser kennen, viel- 
leicht auch die Mannschaft, 
die das Heft „Spiel‘* gestal- 
tet! Lassen Sie sich überra- 
schen. oO 
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MERLIN. 


DER IDEALE 


SPIELPA 


„Das Ding muß ich erst mal selbst aus- 
probieren“, hatte Onkel Hermann gesagt. 
Immerhin schenkt man seinem Neffen nicht 
jeden Tag einen richtigen Computer. Nun piept, 
brummt und blinkt es schon tagelang im Büro. 
Onkel Hermann augenzwinkernd: „Die Neunte 
spielt MERLIN schon prima. Nur am Geheim- 
code hab’ ich noch ein bißchen zu knacken.“ 


MERLIN - ein pfiffiger Computer, der 
sechs Spiele und Musik machen kann. 
MERLIN ist ein bemerkenswert intelligenter 
Computer. Er kann 20 verschiedene Geräusche 
machen, die Speicherkapazität seines Gehirns 
erlaubt sechs verschiedene spannende Spiele: 
Tic-Tac-Toe (ein aggressives Mühlespiel), Musik- 
maschine (Komponieren und Abspielen bis zu 
48 Noten), Echo (akustischer Gedächtnistest), 
17 minus 4 (die elektronische Art des klassi- 
schen Kartenspiels), magisches Quadrat (Elek- 
tronik-Puzzle mit ständig neuen Varianten) und 
Codebrecher (hier wird eine geheime Zahlen- 
kombination gesucht). 


MERLIN - der elektronische Zauberer - macht 
Kinder plötzlich wach und Männerherzen 
schwach. Testen Sie ihn mal im Spielzeugladen. 
Dann wissen Sie, warum. 
m m EZ EEE DE: Ma MEIN Eu BEER KO Eu 
Spiele, Spiele, Spiele 
Der große bunte PARKER-Spielekatalog I 
‚bringt neue interessante Spiele und viele 
= Überraschungen. Sie bekommen ihn 
1 ‚kostenlos, wenn Sie diesen Kupon einsen- 
‚den an PARKER-Spiele, 
‚Klöcknerstraße 1, 
ei 6054 Rodgau 3. 
(Absender 
21 nicht ver- 


Weltbekannt durch, 


Shogun 


Das strategische Brettspiel mit Glück und Spanne A 
Zug um Zug ändert sich die Zahl im pie stein. utoma sch. 
| Inder Tat eine neue Spiel-Idee. (EEE 
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Die Zahl im Spielstein zeigt an, wieviel Felger 
gezogen werden müssen. Mit jedem Zug: 
kann sich jedoch die Zahl automatisch . 
ändern. Ein Spiel, das Zug um Zug neue 
Überraschungen bringt. j = 


Der Spieler muß also nicht nur auf die Züge seines : 
Gegenspielers reagieren, sondern ätch auf die " 
Veränderungen sginer eigenen Steine. Mit ständig 
wechselnder Taktik gilt. es, den gegnerischen 
Shogun oder mindestens sechs Steine yes Gegen- 
spielers zu schlagen. % ® . 


4 Für zwei Spieler ein 20-Minuten-Spielvergnügen, 
| bei dem Glück und Verstand sich die Waage halten. 


— 


“Otto Maier Verlag, Ravensburg 


